ey 
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SONY PLAYSTATION PLATINUM CD-K. fogy ér 
AEN TRLOGY 7990. 
BUBALE BORLE 7990. 
BUST A MOVE 2 7990. 
COMMAND B CONGVER 7990. 
CHÁSH BANDICOOT 799. 
cxoc 7990. 
ESTRUCION DERBY 2. 7990. 
DE HARD TRILOGY 7990. 
FADETO BLACK 7990. 
FORMULA ONE 7990. 
GRAND THEFT AUTO 7990. 
HERCULES 7990. 
INTERNATIONAL TRACK § RELD 7990. 
LOS WORID 7990. 
MICKEY MOUSE 7990. 
TALOMBAT TRILOGY 7990. 
JO RACERIL ém 








ODONYORID ABE "§ ODOVSEE 7990. 
PANDEMONIUM 7990. 
RATMAN 7990. 
RESDENT EVIL 7999. 
RIGE RACER REVOLUTON 7990. 
SOLBLADE 7990. 
SÖMET STAKE 7999. 
TEKKEN 2 7990. 

VE CRISIS 7990. 
TOCA TOURING CÁR 7990. 
TRUE POVBALL 7990. 
VRALLY 7990. 
WFEDUT 799. 


SONY PLAYSTATION CD-K 
ABUGSUFE 


ALL STAR TENNIS 99 
ALUNORA 
APOCALYPSE, 
ARMORED CORE 
JASSALAT 





PLAYSTATION 


KT RDER 2 
JDGE DREDO 

10cK OFF WORD 
NOCKOUT KINGS 9? 
URUSA 

LAST REPORT 

10ADED 

LOGTVIINOS 2 

IUOGYIUKE 

MADOEN NEL GY 

MAGIC THE GATKERING 
MARVEL SUPER HEROES 
MAS DESTRUCTON 
MAJMUM FORCE 

NDK 

MEDEVL 

MEGA MAN 8 

MEGA MAN BATNE 8 CHASE 
MEN INLACK 

METAL GEAR OLD 

MOTO RACER 2 

MOTO RACER, 

MOTOR MASH 

NOTORHEAD 

NOTORTOON GRANND PAX 2 
NAGANO WINTER OLYMACS 
NANOTEK WARROR 
NASCAR 98 

NASCAR 98 JOT 

NASCAR 99 

H8ALVESE SOT 





NSA LES? 
NEED FOR S7ELD 2 

NEED FOR SZEED 3 

NEED FOR SZEED ÍV. 
NEWHAN HAAS RAONG 
19498 JOT 

19498 

19499 

14 FACE OF 

OGHTMARE CHEATUZES 
NAA 

CODOWORID ABE $ EIOOUS 
o0r 























36999 


4 








INTEÉNBO 


A kazetták ára 9990 Ft-tól 16990 Ft-ig 














ÁASTERIK Ci 


AUTO DESTRUCT ÖVENLOOO 
AYRTON SENNA KART DVEL PANDÉMONIUM 2 
AZURE OREAMS PEEK PERFORMANCE 
ALL ÉLAZER CHAMPIONS PERFECT WEAPON 
BATMAN 8 ROBIN FGATÖVR GOK 98 
INTFALL 30 
POCKET FIGHTER 
TONT BANK 
FOOLHUSER 
TORNOUS ME BEGRENG 
TOYFOT 


AEMER MANAGER 98 
TREMER MANAGER 95. 
7RINCE NASEEM BONG 


MLLE 20 Pr8ALL BG LE USA 































GUAKEN 

BATTLE ARENA TOSHINOEN 3 11990. AES 

OTREAKS 13990 BALLY CROSS 2 

BIAM MACHNHEAD 13990. GAPO RACER 

IASTO 13990. BASCAL 

AZING DRAGONS 19990 BATMAN 2 

OOOT ROAR 13990. REBOOT 

BOMBERMAN WORD. 13990. RESDENT ÉVEL 2 

RAHMA FORCE 13990. RIVALSOKOOKS 

BREATM OF IRE 3 13990. ROAD RAS 30 

BUSHDO BLADE 13999. OCK 8 ROLL RACNG 2 

BUST A GROOVE 1a990, ROLCAGE 

BUST A MOVE 30 13990. RUGRAIS 

BUST A MOVE 4 Hi SCARS 

CI RACING 13990. SHADOW GUNNER 

CARDINAL SYN 13990. SHADOVW MASTER 

CASNLEVANIA 11990. NALMONKETS 

csz 13990. MAIL SOLDERS 

Hl 13990. SZAGE JAM 

CIRCUL BALAKERS 13999. SAW 

CIMIIZATON 2 wv) 

COLUN MCRAE RALLY 13990 

COLONY WARS 11990. 

COMMAND § CONGUER RED ALERT 13990. 

COMMAND 8 CONGUER RETALATDON 13990. 

CONSTRUCTOR hw 

COOL BOARDERS ? 19999. 

CRASH BANDKOOT 3 13990. 

GUSADER NO REMORSE 13990. 

GGYPTKUER 9990. 

CBERA 7990. 

DARK FORCES 19990. 

DARK OMEN 13999. SzeeDSTER 

DEAD OR ALIVE 13990. SZORTS CAR GT 

DEATHTRAP OUNGEON 13990. SZOT GOES TÓ HOLLYWOOD 

DEVIL DE 13990. SAO THE DRAGON 

DEVI.5 DECEPNON 12990. STAR GLADIATORS 

DANO 13990. STAR WARS - MASTERS OF TERAS KASI 

DESRUPTOR 9990. STER REGN 

DgVER 7 STREET FIGHTER COLLÉCNON 

DUKE MUKEM 30 9990. STREET SKATER 

DUKE NUKÉM TIME TO KIL 13990. SI7ERPÁNG COLECDON 

DÍNASTY WARRIORS 12999. TAIFU - WRATH OF THE TIGER 

FANTASTIC FOUR 9990. TEKKEN 

FA 98 OV 9990. TENCWI 

RAS? 13990. 

FETK ELEMENT, 13999. 

FORMULA KARTS 9990. TEST DRVE 5 

FORMA ONE 97 11990. TETRS PLUS 

FORMULA ONE 98 THE GRANSTREAM SAGA 

FORSAKEN TENOTE 
THEME HOSATAL 
NIGER WOOOS 99 
TOCATOLRING CAR? 
TÖMB RADER 2 
TOMBRADER 2 


TOTÁL DEMIN, 
TREASIRES OF THE DEEP 








HRENZY, 13990. 
FROGGER 11990. 
FUTURE COP LAPD. 2100 AD 1ag9a. 
GET HI 
EX 30 ENTER THE GECKO 9990. 
GHOSTIN THE SHELL 12999. 
GRAN TURSMO 14990. 
GRD RUN 13990. 
HEART OF DARKNESS 13990, 
KEEN 7990. 
INDJANA JONES HI 
55 SOCCER DELUKE 7990: 
JERENY MCGARTH SUFERCROSS 98. 12990. 
JERSET DEVIL 13990 TODNOE? 


Az árak a 2599 ÁFA-t 











































s LAMBORGHINI 16990. 
WA KGNO OT ZEDA té. oLOR G 0 
13990. UYLAT WARS 12990. 
7990. 
19990. Fogyvór  NBAJAM 9990. 
6590. 9990 
990. CARROT CRAZY 9990 7990. 
11990 CENTPEDE 9990 
190 Y CASE 3 9990. 
2 9990 RAMPAGE WORLD TOUR 
ge 7990- RATS 
11990. 9990- — SHANGHAI POCKET 
12980 7990-  SMURFS NIGHTMARE 
139890. 9990- —— TETRSDX 
13990. LAS VEGAS 9990 TUROK2 
13990. MEN IN BLACK 9990-  TWOOBIE 
1g9a. TEZUMA S REVEI 9990. 
Tés KOMBAT 4 9990. 
12990 
12990 
a GSANE BOW 
izes s 
13990 
12850 teni EGANAN 
1990. "MULTI RACING CHAMPIONSHP  16990-- Mao MOT ú5A 
9990 MYSTICAL NINJA 16990. AGYON UNO wo MOTOCOSS MAROS 99, 
13990. NAGANO ICE HOCKEY k ADON a ANT A 
999 AACASSOT hag AN VS MEDATOT 79. JSTCA Mat 7 
ANNANALS 7 NAJA 7990 
NBA HANGTIME 16990. ti et ezt "NIGEL MANSEL 7990. 
8 ű m ő ODOWOND ADAM 7 
MALE? im. Bs E 0 Ezt B 
k BONO COWANOO en jú 
OFF ROAD CHALLENGE 16990. BOVERNAN 99. VOcto sre 
PENNY RACERS 17990 kest. [ay FOCANONTAS 79. 
GUAKE ó4 16990-- BUSTANOVET 490. fat Hesi 
GUAKEN HIVJ C00 sixpow e ek ze 
ROBOTRON X 16990.- CONBA NN WAIS 8 REAL GHOSTBUSTERS 7990 
SCARS. 16990- DANWING OKK 79. tenor nem 799. 
ka a. 
D0e45 DE MACE 991. 
DER GLONÓÉRVON NOTRE ONE 9890 IGtkÍRÓGO, 7: 
vese S7mat 7990 ALI ang 
DOMET KONG 40 a 
zer éa gr core 69. 
Más c SOKRA AMEN 9. 
buga 7 goy, 7 
OKKIAÉS 699. gyvssgr 4990. 
EMPRE STAES BAD 7990. BALWNIS zen 
Huci gy TttET RGHEK ja 
FENAL FANTASY ADVENTURES 9990 BOL HINOMAOK 4990. 
992. SELNANO UNO és 
a otaman 79 
SOUTH PARK HN 4 TANA 7 
éa. 04 
SPACESTANON SIUCON VALLEY 16990. Gros máris gy. krzeőt 9 
STAR WARS - ROGUE SOVADRON 17990. SD 2990: 8 § 
vona A TÁL HAL GKOSTAUSTÉRS 799 
STARSHOT SPACE CRCUS 16990- Gimn 2 am Ter 10016: WAEKTZORTS 79 
TETRISSPHERE 19990. ME NÖNE a. "Nr TOOKS AVENUE 390 
TOP GEAR OVERDRIVE 17990. 02 70. 41 TO0NS MONTANAS 799 
INGA JONES 4 AS OUSADE 7990 Tora 790 
TOP GEAR RALLY 16990.- INTERNATIONAL SLFERSTAR SOCCER 7990. TRACK 6 RED 7990. 
TUROK 2 - SEEDS OF EVIL. 17990.- KELT SÁTE ÉSE s A é990. 
VRALLY 99 16990. var CG A rergságetó he. 
IT CONNORS TEJOS 9. 
VIRTVAL POOL 64 17990- inatiom a aa fd 
WAYNE GRETZKY HOCKEY. 16990. dette ve WATER WORD 4990. 
WERIK 15990- rresíre 50 gogrri 998. 
HEXEN 16990-- WMIPEOUT 64 16990.- tavak 790. VENA S tte vagi 
IGGY S RECKING BALLS 16990.- WORLD CUP 98 14990.- MEL banat WWF RAW 1990 
JAMES BOND 007 - GOLDEN EYE 16990. WWF WAR ZONE 16990 ADONEY TUNES [zám TOL EA GOLD AAH o; 
KNIFE EDGE 16990. ELDA 17990. MEGAMKN 9, E sét es 


PSX. Dual Force 





KNK 


MESA RSA 


Anak 





Ioan es s 
Controller 











Controller 


már tartalmazzák! Az árváltoztatás jogát indokolt esetben fenntartjuk! 


Hyper Mouse 4 Mouse Pad 


Cyber Shock PSX 


Dual Shock 


HONT ON HEGÉSZÍTŐM 








g Race USA (PSX) 


FdZsi nk 16 
TR kelet sss YT RT 4 te 
(Blood Lines (PSX) 
boa ATA ED 
-éSentinel Returns (PSX) ..... 
ő. adást CGI, 


BE: " 


IA 


, Kensei (PSX) 2.1... ...sll lile e sees séé esés ee 


T a. c 


Top. Gear Overdri 


5 illusztrációs anyagok 
ármilyen módon való újra felhasz; 
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Driver fe. 


LELETET E EZ ELS e LEALL ÉLET] 
kezdeném, mert abból kevesebb volt. Végre befejeztem ezt a számot! Ennyi. Nekem 
nagy boldogság, nektek is, íme itt van. A Driver-rel kapcsolatban annyit kell megje- 
gyeznem, hogy tudomásom szerint mi vagyunk az első európai újság, akinek - a címlap 
LL Te ELTE ET A sat za Ni zá Ete LE TET azon 


Szomorúságból persze sokkal inkább kijutott nekünk. Elvesztettük ugyanis szeretett 
(OLLÉ TET Lt ég E an e ea TETTE TAL ES ÜSS 
séggel látta át az újságok - s ezzel együtt a főszerkesztők és tesztelők - körül uralko- 
LES ALUL ESEL Se EE ZOTT ett 
ZALA AG AE ETET N ZLEe AE LAST ZT L A 
ESET CSATA A ELET OL OLAT AT  E LETETT TTL A LIL Mt 


AGSZ Me ELJ L E AS ELS e ÁL Yeti 
ei seelatoetslsestázbets tr ett ez sag 


[EELESZE T NSZ UT ACL STT ene eke ALLT [d 
[Iza E AOL ésa Ek LEE EL A ESKÜT ő 
[EEEN ELL B 

ELL LE e Lee ezzen EU ő 
ADA E A LEE LT ELEN GLE NÉSE TTL TA E ELESETT 01 
ban pedig ezután is megtaláljátok a legfrissebb választékot. 


"7" ALL Star Tennis "99 


Petr tsai 


LENO LL ÉS LÉ ákos 
eret áskseaa 
Comgame "576" Kft 1389 Budapest, Posi 
LOL GL NEL GET GE GT ELET LA ETL TESZTELŐ 
akkor a postaköltséget mi fizetjük! Na ez így már elég kedvező, nem? 
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DRAGON VALOR 





9 a 
NEED FOR SPEED: 
HIGH STAKES A Namco is belekóstol a RPG-k világába és a Fi- 


A Need for Speed trilógia most újabb taggal bő- [ nal Fantasy után szabadon egy hasonszőrű prog- a 
vül. Az NFS3 sikere ulán az Elecíronic Arts viharos j s tes fogott. Jééta fedi kalande- 
gyorsasággal látott neki a folytatás készítésének, KENE et Tt 
melyben inkább a finomításokra helyezték a hang: CÖEZÁ SS Az kárt zátsszátstátátásb 
súlyt. így például már beláthatunk az autók üvege- b a vezett megjelenés: "99, október. 
in, vezethetünk napnyugtánál, de lesz rendőrségi 

F § üldözés is. Rengeteg új autó (sérülhetnek is, és el is 
K 






















44 vesztheted őket), rengeteg új pálya (egy véletlensze- € 
rű pályagenerőtorralj; Analóg stick és Dual Shock. 
TES támogatás. Ez lesz a Need for Speed folytatása az 
ei ci alábbi autókkal: BMW M5, BMW Z3, Ferrari 550 
JEG Meranello, Ferrari F50, Lamborghini Diablo SV, 
LNN Chevrolet Corvette CS, Pontiac Firebird T/A, Chev- 
ÉSA rolet Camaro 728, Mercedes CLK GTR, Mercedes 
5 SIK 230, McLaren FI GTR, Jaguar XKR, Aston 
d Martin DB7, Chevrolet Caprice. Tervezett megjele- 
€) nés: 99, április. 





" SOUL OF THE SAMURAI 7 AZA 3 VERMIN! 


Itt a Konami válasza a Tenchu-ra. Ebben a játék- 


Hát ennek az Ei. ik aztár k bizarr ötle- 
ban a szamurájok titokzatos világába nyerhetünk A SAN LESe ie Szén VIN GK SSE TÁSS 


HE II tegeseste B tei. Most készülő játékukban egy férget irányítasz, 
bepillantást, méghozzá két választható karakier se- öklheléit embsretőtestsiben mászkál MIS BÉBEN 
gítségével. Az egyik Kolaro, oki egy ériósi kordol ai korban még nincsnek kifejlesztve a gyégyszerek 
szabdalja ellenfeleit, a másik egy pé , s 778 az ilyen férgekre, bátran kukacoskodhatsz bárki- 
kis késsel. A történet állítólag olyan össze ben. Aztán megjelenik egy Dr. Cautious nevezetű 
Met sed ezesltAs LEK EssteskoAt - , fazon, aki ző szérumokat kezd gyártani. In 
fiotáson ez er Hongtály: Amúgy; eb sokViK A mostanában feltámadni kívánó Vi ja ki SZ nen már egy kicsit akció szaga van a dolognak. 
Ni Es leni képernyőn. Tervezett megjelenés: 99, adni a tavalyi év egyik meglepetésjátékának folyta: .€4 Tervezett megjelenés: 
tását. Meglepetés, mert képes volt a Martint is leköt- he 
Ti, az pedig nem sokoknék elkerül modagábeg TAT OSS 
folytatás szokás szerint több karakt heti 
gásfázisokat és jobb játékmenetet 
megjelenés: "99, szeptember. 


sza a 
DINO CRISIS r4 









we u: a x N 

; ű Xs Azt hiszem, hogy ideje lesz egy új nevet a nevünk 

f SS BEAVIS AND BUTT-HEAD: - be vésnünk. Gondolok. postát keginára, a Capcom 
r YW. "e legújabb fejlesztésének főszereplőjére. A projectet 
GETTBIGNNIHOLLYWOGD K ROLLCA Shinji Mikami neve fémjelzi, egyébiránt ő volt a Res 

Ki dent Evil szülőatyja is, Ami a síítst illeti, a Dino Cri- 













GT ze EMÉÉE KG és ha naszékaítt sasÉe éz 
GT Interactive játékosítja meg nekünk minden 89 DRE mindig is élen járt a PSX-es játékok el e, sís szintén egy horror/akció játék lesz, ám aikamera aj 




































JACKIE CHAN"S Ha látétok amo a mozlnet, ekkor ot meghat e ket etet et Ő mos folyamatosan pésztázz a gyényöri 305 poly 
STUNTMASTER Mától hogy köseinké egyi kélép bőpzzel terj omálos 7 egy Wipeout-ot. Aztán egesi JAS ESE et gonokból álló hatalmas terepeket. A fejlesztések 
S LZEZA ozatban oz angyalok váro: , x peegramozák agyából (talán miután meglátták a ütt folynak a Resident Evil 3 a Dino Crisis 
Amerikát. A mostani változatban az angyalok váro- , " . SCARS-1...). Egy autóversenyről van szó, méghozzá de táia előfutámak tekint, tkeeg ts foét ági 
A Sony gondolt egyet és felkérte a kínai (2) szár sában, Los Angelesben kell különféle feladatokat iron löki á [észben hol tát szlttásT ? ÍGTe ttal ál la LÁSS 
bandy Tozésú amerikai ökciósztárt, hogyilegyen főszerep: ERgSKEt e A terep raytrace megoldással kéj lyik részén gurul, mindig talpon marad Így könnyen. -, eeemeezezesmmes ememmeeemen 
maz lője egy verekedős játéknak. A 3D-s mászkálós ve- "szült, és olyan 3D-s mozgásszabadságunk lesz, rulhatsz egy barlang falára is, akár 500 kilomé- ? 
rekedős játéknak már megjött egy korai verziója, mint a Mario 64-ben. Tervezett megjelenés: teres sebességgel. Én már kipróbáltam, eszméletlen 


" mely alapján bátran állíthatom: kegyetlen jó lesz. A u , október. 


Za, program azért tud ilyen élethű lenni, mert Jackie 
92 2 testfelépítését és mozgásait egy az egyben vitték 
nad számítógépre, amelyek aztán visszaköszönnek a 
képernyőről. A történet során háztetőkön kell ugrál- 
nunk, bárokban kell rendet tennünk, és még a föld 
( , alá is kerülhetünk. Tervezett megjelenés: "99, szep- 
" tember. 


Be plusz kel semlegesíthetjük az ellenfe- 
leket. 


t . Tervezett megjelenés: "99, május. 


í 









BUST A GROOVE 2 
Az Enix-nek köszönhetően tavaly egy csodálatosan 
játszható, izgalmas táncjáték jött szerkesztőségünkbe, 
amit meglátva eldobtam az agyam. Nagyon jó hangulata 















volt, amit a frankó zenének és a figurák tökéletes mozgó- 4 
1.4 sának köszönhetett. A folytatás több karaktert ígér — még- 
hozzá egy új opcióval, amiben a parkban tudsz versenyt. 2. 










táncolni. Tervezett megjelenés: "99, október. 


mm, 






RAINBOW SIX 


Végre Nó4-re is lesz egy igazi kommandós játék! . Hgy 

N A Red Storm jóvoltából a sikeres PC-s játék átirata 

Sán készül, mely ügyesen ötvözi a stratégiai és akció 
elemeket. A főszereplő Te vagy, egy kommandós 

csoport tagja, aki sokszor fontos döntéshelyzetbe 

kerül. Hol egy bombát kell hatástalanítani, hol tú- 

szolélété alfávosttgy a lényegüreitéig épp: 

rel jöjjünk ki a bevetésekből. Ezt akár ketten is meg- 

tehetitek osztott képernyőn keresztül. Tervezett meg- 

jelenés: "99, szeptember. 


gú 


A BUG"S LIFE 


Az Activision-nek sikerült nyélbe ütnie egy üzletet 
a Disney-vel, ami lehetővé teszi neki, hogy a Plays- 
tation-ön már megjelent Bugs Life végre átkerüljön 
N64-re. A 3D-s platformer játék 15 pályát tartal- 
maz, plusz 3 rejtettet. A kazetta még tartalmazza 
az eredeti hangokat, valamint az átvezető animáci- 
ókat. Rumble Pak támogatás van. Tervezett megjele- 
nés: "99, május. 


LAST LEGION UX 
A játék, amit 2 éve fejlesztenek. A játék, méj vég- 
re helyrerázza az akciót szeretők lelkivilágát. A 
5 Hudson Soft Japánban megjelent lépegetős játéka 
frenetikus sikert aratott. A játék főszereplői a mech- 
ek, azaz a lépegető robotok, amiket emberek iró- 
nyítanak. A játék fő ütőkártyája a fantasztikus han- 
gulat lesz, annál is inkább, mivel a bejárható terü- 


k lete monumentális, Természetesen 2 ege. osztott 


PERFECT DARK 


a A Rare saját szemszögből játszódó akciójátékáról uri 
Fa már egyszer beszámoltunk, most azonban zs új Fa 
ra elővesszük, mert egy kicsit csúsznak a fejleszté- ! 

! sek, A fő okok között a kidolgozottság továbbfej- 

MJ lesztését említik, mert a fejlesztők nagyon készülnek 
rá, hogy megdöntsék a Goldeneye sikerét (amit 
szintén ők csináltak). A 2023-ban játszódó 12 pá- 
Iádfáldésorénekága vizaláts éljeltákaó nem 
beszélve a négyes osztott képernyőről. Tervezett 
megjelenés: "99, november. 


B 


S 
3 


ETÉY 


LE 


TWELVE TALES: 
CONKER 64 


Ismét egy Rare játék van készülőben, mégpedig — 4! 
egy újabb platform. A főszereplő ezűttal egy mó-  X, 
kus, akivel a Mario 64-hez hasonlóan 3D-s terepen. 7) 

-— mozoghatsz. Ugyanúgy tudsz majd sokfajta extrém Ék 
mozgást is csinálni, mint például úszni, vagy repül 
tr ni. A grafikát meglátva a földbe gyökerezett a ló- 
bam, pedig ezek csak állóképek. Azt hiszem a Ban- 
"4 4 jo-Kazooie alkotói ismét minőséget fognak lerakni 
X 4 az asztalra. Tervezett megjelenés: "99, június. 


4 
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DOZZNESÉVE E 


JEFF GORDON XS 
RACING 


Jeff Gordon. Mond valakinek ez a név valamit? 
Ha nem tudnátok, ő egy, a híres Nascar versenyzők 
közül. A versenyek Amerikában folynak, több száz 

s körön keresztül, egy körpályán. Nem egy izgalmas 
feladat, éppen ezért a fejlesztő ASC Games az 

tt egész környezetet a jövőbe helyezte. A grafikus 
motor akár 12 autót is mozgat egyszerre, a 8 csil- 


, a logó-villogó pályán. Osztott képernyő és teljesen di- / 


s futurisztikus akadályok is rendelkezésre állnak. 
Tervezett megjelenés: "99, október. 


pet 
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EARTHWORM JIM 3D 


Egy régi ismerős, új köntösben! Anno még a Shiny 1" kp 
kezdte el azt a Nintendós sorozatot, amiben egy 
földigiliszta volt egy főszereplő, most a Vis Interacti 
ve folytatja. A 6 hatalmas pályát magában rejtő ka- ,. 
zetta több éve fejlesztés alatt áll, s ha minden igaz, 
végre sikerült egy biztos kiadót találni. A Virgin-In- 
terplay páros szponzorálása mellett lát majd napvi: 
lágot ez a 3D-s, kicsit bohókás platform játék. Ter- 
vezett megjelenés: "99, október. 
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CALIFORNIA SPEED 


Az Atari és a Midway játéka két programból 
állt össze. A San Francisco Rush és a Crusin 
3 USA egyvelegéből született ez az arcade ver- 
senyjáték. 11 pálya alapból, plusz 5 rejtett, me- 
A , lek mindegyike egy ki jnegéss et rejt magá- 
In. Mert az összes pálya valamilyen témához 
kapcsolódik. Valah iát csupa-csupa számi- 
tógép látható a hátti Ér ően Tervezett megjelenés: 
" 199, szeptember. 


Márciusban is óriási nyereményekért 
folyik a verseny, ahol nincs is más dolgod, 
csak helyesen válaszolni a feltett 
kérdésekre. A válaszokat levélben, levele- 
zőlapon, faxon vagy e-mailen adhatjátok 


fel. 


Beküldési határidő: 


Címünk: 


1389 Budapest, Postafiók 132. 


Az Eledronic Arts fogja kiadni a Superbikes című 
programot, aminek egy promóciós videókazettáját 
lehet megpályázni 


11 A kérdés (roppant nehéz lesz): ki az 576 Konzol 
főszerkesztője? 


A borítékra írjátok rá: 


"EA játék" 


] Következő nyereménytárgyaink felettéb értékesek, 
mert 7 db EREDETI Medievil-ről van szó. A játékról 9. 
számunkban olvashattatok, így talán nem lesz olyan 
i nehéz a válaszadás, 


ri 


HI Mégpedig arra a kérdésre, hogy összesen hány 
perc CG animáció található a játékban összesen? 


A borítékra írjátok rá: 


"MEDIEVIL játék" 


Februárban 10 Need for Speed kulcstartó volt a put 
tonyunkban, amit 10 olvasónak adunk oda. A nyerte- 
seknek gartulálunk, a nyereményeket postáztuk. 


"NFS játék" 


1 Milley István - Zalaegerszeg 

1. Taskóné Lénárt Krisztina - Nagykáta 
Sindelberger Zsolt - Nagykanizsa 
Pataki Tibor - Ráckeve 
Bodó Gábor - Kajászó 
Paulik László - Nagymaros 
Takáts Attila - Százhalombatta 
Hortváth Ádám - Budapest 
Barna Miklós - Tatabánya 
Molnár Zoltán - Szombathely 


Előfizetőink között is tartottunk egy sorsolást, ahol a 
lentebb látható gyönyörűséges Lara Baba talált 
gazdára, s rögtön 3 példányban. Látjátok, előfizetni 
mindig érdemes... 

Ne lepődjetek meg a postáson, amikor valami hatol: 
mas nagy csomaggal csönget be hozzátok, mert az 
t/ bizony a nyereményetek lesz!!! 













ol ára bizonyára isrerő- 
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" el, A játék alapkoncepciója nagyszerű 

















volt, egy olyan stratégia játékra kell gon- 
dolni, kévelyben a játékos egy istent alakít, 
ésaz a feladata, h minél több hívőt 
szerezve kiűzze fz-A) lenséges isteneket — 
és azok hívőit — a világból. A játéknak 
nemrég jelent meg a harmadik része PC- 
re, és szerencsére már konzol vonatkozása 
is van, hiszen a készítő Bullírog és a kiadó 
Electronic Arts végre megjelentette a Popu- 
lous 3-at PlayStation-re is. 


Az új részhez egészen ötletes történetet 
találtak ki a készítők; A Populous 3 ugyan- 
is az előző részeknek nem a folytatása, 
hanem az előzménye. Itt tehát — szakítva a 
hagyományokkal - nem egy isten szerepét 
kelt eljátszánünk; hanem egy sámán nőt, 
aki isten szeretne lenni. Hogy elérje célját, 
el kell pusztítania az ellenséges sámáno- 
kat, illetve azok hívőit (lásd az introt). Miu- 
tárrkigyönyörködtük magunkat a kezdő- 
filmben, a főmenüben a szokásos dolgokat 
találjuk. A New Game-nél kezdhetünk ne- 
ki a nagy kalandnak, azaz az istenné vá- 
lás rögös útjának. Összesen 24 küldetés 

áll előttünk, melyek fokozatosan nehezed- 
nek. Az elején még elég könnyű a dolgunk 
de később — az ötödik-hatodik küldetéstől 
kezdve - rendkívül nehézzé válhat a játék: 
A Load Game-nél állásunkat tölhetjük be. 
Az Optons-ben a szokásos finomságokat 
állíthatjukrát, illetve be, a Dual Shock-os 
fázást például érdemes. A Tutorial-nál né- 

mi bemutatót nézhetünk meg arról, ho- 
egyan is kell játszanunk, kezdés előtt érde- 
mes végigmenni rájta: 

A játék özpontiiszereplője értelemszerű- 
en a sámán. Hafő esetleg meghal, akkor - 
ha maradtak még híveink - a Zkő-kör" kö- 
zepén feltámad. Persze a dolog nem ilyen 
egyszerű, mivel ilyenkor a sámánunk ma- 
nájának harmada — ami a varázslatokhoz 
kell — átszáll az ellenfelünkhöz, ami elég 
kellemetlen. Ez persze visszafelé is igaz: A 


ék 





é " küldetéseink kezdetben még elég egysze- 
ideó és számítógépes játékokkal — 
korábban rendelkeztek egy Ami- £képezni 


ől milliókat ádtak 
az aktvális feladat). 5 





rűek: házakat kell építenünk, katonákat ki- 
ünk, és így elpusztítani az ellensé- 
es sámártókot, de később-már nyakate- 
ertebb feladatokat is kaphatunk. Hogy mi 
áz aktuális küldetés, azt mindig a pálya 
elején mondják el, illetve a Páuse menü- 
ben a Mission Brief-nél Télgeleálok meg 
(érdemes mindig jól megfigyelni, hogy:mi 
























Az irányítás kapcsán a 
következőket tudom elmon- 
doni: A Háromszöggel 
azonnal a sámánunkat je- 
lölhetjük ki. Ha ilyenkor 
még egyszer rányomunk;, 
a-kamera azonnal ráugrik. 
A Négyzettel varázsolha- 
tunk. Az X-szel jelölhetjük 
ki a többi egységet — pa- 
rasztot, katonát — míg a 
Körrel leléphetünk róla. Ha 
nyomva tartjuk az X-et 
(akárcsak a C8C-ben) 
több egységet jelölhetünk és mozgathatunk 
ogjszére: Az L1-R1 gombokkal forgathat- 
juk a kamerát. Amúgy érdekes és hasznos 
dolog a jobb felső sarokban található tér- 
kép, melyre ha rányomunk, a kép a kijelölt 
pontra ugrik. Hara Select-et nyomunk, a 
világűrből is menssécá bajuk az adott 
bolygót Az L2-vel megnézhetjük, hogy hí- 
veink éppen milyen tevékenységet folytat- 
nak. A legizgalmasabb gomb kétség kívül 
az R2; amivel egy menüt hívhatunk elő. Ez. 
a varázslatok menüje, itt választhatjuk ki, 
hogyfa Négyzettel milyen varázslatot aka- 
rünkihasználni. A varázslatokból kétfélét 
találhatunk. Vannak az úgynevezett "egy- 
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szer használatos" varázslatok, amelyeket 
csak az adott pályán lehet megszerezni, 
majd ha elsütöttük, el is veszi tőlünk a já- 
ték. Ennek az az előnye, hogy nem kerül 
manába laz ilyen varázslatok felett piros 
pontok vannak). A másik típusú varázslat 
az, amelyik állandóan megvan, de hasz- 
nálata manába kerül, ami a játék alatt fo- 
lyamatosan töltődik. Ezt a varázslat ikonja 
alatt kis csikocska jelzi (kék pontok jelölik, 
hogy hány adag varázslat gyűlt össze - 
max. négy lehet). A menánk töltődését a 
jobb felső sarokban a kis térkép alatt lát- 
koruk Egyébként a varázslatunk 
töltődését ki is kapcsolhatjuk, ha 
a Négyzettel rányomunk az 
ikonjára; ez arra jó, hogy 
ilyenkor a többi varázslat 
fpoeóebban töltődik. Ideális, 
a nagy mana igényű va- 
rázslatot akarunk feltöltenis 
Az egyszer használatos vaz 9 
rázslatokat egyébként a bólo-s 
gató öszopoktól szerezhetjük ""73ő 


meg. Csak szedjünk össze né- 427 








idő után visszanőnek, ez rendkívül fontos 
lehet a későbbi "fahiányos" pályákon. 
Épületeket szintén varázsónyákból sze- 
rezhetünk, ám ezek nem bólogatnak, és 
csak a sámánok imádkozhatnak hozzájuk. 
Az épületekre amúgy még visszatérek. 
Egyébként ilyen tornyokban varázslatokat 
is folólhatunk. Vannak még totemek is, 
ezek a lehető legváltozato- 
sabb, legki- 


számítha- 






















hány embert és nyomjunk rá a" 25 
kiválasztott toronyra, ilyenkor em: 56" 
bereink odamennek, és imádkozni 
fognak az oszlopnak, illetve az oszlophoz 
tartozó istennek, aki hálából megajándé- 
koz minket valamilyen mágiával. Ezek a 
varázslatok addig élnek, amíg imádkozha- 
tunk az oszlophoz, ami szontali hamar 

eltűnik. Így érdemes ezeket arvarázslatokat 





későbbre (a pályák végére) tartogatni. Ha 
kétszer lenyomjuk az R2-t, akkor az épít- 
kező menü jön be. Itt kiválaszthatjuk, hogy 
mit akarunk építeni, majd lerakhatjuk az 
alapját. Az összes lapnak sárgának kell 
lennie, hogy felhúzhassuk az épületet és 
érintkeznie is kell - nem szorosan — a töb- 
bi épülettel, Miután megvan az alap, pa- 
rasztjaink munkához is látnak, és elkezdik 
építeni a kívánt építményt. Az ehhez szük- 
séges egyetlen nyersanyagforrás a pályá- 
kon talál haró fa lesz. Ezek, ahogy paraszt- 
jaink vágják őket, szép lassan "összemen- 
nek" , majd eltűnnek. Ezt megelőzendő a 
kis facsemetéket hagyjuk életben, mert egy 
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tatla- 
nabb dolgo- 
kat teszik a pályán; 
például utat nyitnak meg, 
vagy hegyeket pusztíta- 
nak el. Egyébként né- 

ha az se mindegy, 

hogy egy iorény oz 
vagy totemhez há-  Ú4 
nyan imádkoz- 

nak. Ezt, hogy 

hány ember kell. 7 

az adott torony- 

nak, úgy tudjul 

megnézni, ha rányo- 
munk az X-szel. Az 
összes toronytípusra és 
totemre is elmondható, 
hogy a játék a lehető leg- 
szemetebb helyre rakja 
őket: például az ellenfél 
kt közvetlen hee 
ébe, így megszerzésül 
nem kí áldozatokkal fog 
járni. 
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Összesen hat kasztot találhatunk a játék- 
ban, lássuk ezeket: 

Vademberek: ők teljesen semlegesek, 
nem ártanak senkinek, és őket is minden- 
ki békén hagyja, nem is csinálnak sem- 
mit, csak jári álnak és békésen falatoznak 
a fák gyümölcseiből. Azonban nem telje- 
sen függetlenek, mivel egy jól irányzott 


térítő varázslattal átállíthatjuk őket a mi 


tunk belőlük. Ezt az ellenséges sámánok 


ha gyorsan áttérítünk annyi vadembert, 


lyán fontos, 


: lk. 
Kétségtelenül 
ailegloklos 
sabb kaszt. 


letve állítha- 
tunk helyre 
épületeket. A 
helyreállítást 
"külön meg kell nekik parancsát 
§csenek a Tözelben), az építkezésekhez 
2 azonban maguktól hozzákezdenek. Per- 
! sze mi is küldhetjük őket dolgozni. Más- 
részt van egi Félémes tulajdoítságuk is, 
szaporodnak 


ább két 


sokasodjanak, 
) vid idő múlva gon- 
doskodnak a faj- 
fenntartásról. Harc- 
ban nem igazán je- 
leskednek, nem is ér- 
"  demes erre használni 
őket. 

Harcosok: Ahogy ne- 
vük is mutatja, velük har- 
colhatunk. Nem tudnak. 
szaporodni, valamint épít- 
kezni sem, de a közel- 
harcban megállják a he- 
lyüket. Mindig tartsunk 
közöttük prédikátort vagy 
tűzharcost mivel csak így 
képesek igazán megmu- 
tatni mire képesek. Égy harcos elbánik 
akár négy paraszttal is. 


Egy csapat harcosnak például esélye 
sincs akárcsak egy prédikátorral szem- 
ben, mivel az elkezd szónokolni, az em- 
berek leülnek mellé, és 


hittérítés közben valaki megzavarja a 
vagy egy másik prédikátor, akkor a 


"hívői" azonnai gs Érdemes 
mindig tartani belőle párat, már 























oldalunkra, így máris parasztot csinálha- 
így nem árt, 
amennyit csak tudunk, ez főleg olyan pá- 
ahol nagyobb 
kel 


Parasztok: 


1 Egyrészt velük 
építhetünk, il- 


ni (ha nin 


mint a nyulak. Ez már csak 

azért is jó, mert a parasztokból képezhe- 

tünk ki harcost, prédikátort, illetve a többi 

kasztba tartozó egységeket. Ahhoz, hogy 

Tégal irasztot 

kell egy házban rakatnunk, akik rö- 
it 


Prédikátor: A játék legfontosabb em- 
berei, mivel velük áttéríthetjük a mi olda- 
lunkra az ellenfél harcosait és parasztjait. 


idő után átáll- 
nak. Általában az ellenfeleink is előszere- 
tettel alkalmaznak prédikátorokat. Ha a 


bulit, mondjuk egy tűzharcos, sámán, 


csak az ellenfél prédikáto- 
rai miatt is. Ha jól hasz- 
náljuk a prédikátorokat, 
akkor az a pálya meg- 
nyerését is jelentheti (min- 
dig próbáljunk beküldeni 
árat az ellenfél városá- 
hi mivel egy-két kamika- 
ze akcióval jelentősen le- 
gyengíthetjük őket). 
Tűzharcos: Rendkívül jó 
fulajdosságb, hogy az el- 
lenséges egységeket 
ögsziröl kérés; lelődözni. 
Csúnya, ám de hatékony 
taktika, ha az ellenfelün- 
ket a tengerbe lőjük, mivel ilyenkor azon- 
nal meghal. Közelharcban nem túl jó, 
ilyenkor szüksége van egy-egy harcos se: 
gítségére. Amúgy a prédikátor ellen ő 
sem védett, azaz átállítható, így jobb, ha 
van mellette prédikátor is. 
Kém: Vele szabadon 
járhatunk-kelhetünk az el- 
Ienfél falujában, és itt az 
építkezéseket is lassíthat- 
juk. Érdemes párat kikül- 
deni, mivel ezzel sok. 
bosszúságot okozhatunk 
ellenfeleinknek. Persze le- 
jyünk óvatosak, mert a 
Fémek felismerik egymást, ő 


azaz ha az ellenfelünknek . K6d 


is vannak ilyen egységei, 
azonnal észreveszik a goj 
j3 


n 


"téglánkar". Ú 
Egyébként azt, hogy az 
adott kasztból éppen men- 
nyi emberünk van, a bal 
öldalon láthatjuk. 


Most pedig jöjjenek az épületek. 
Tüzrakás: Nem igazán épület, de az 
építő menüből érjük el. Az egyetlen funk- 
ciója, hogy embereinknek pihenőt bizto- 
sítson. Ha a kijelölt egységeket pihenni 
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küldjük, ők elkezdenek ugrálni a tűz kö- 


rül, és ha valaki a közelükbe merészke- 
dik, azonnal megtámadják, így őrhely- 
ként is remekül funkcionál. Szerencsére 
nyersanyag sem kell hozzá. 
Parasztház: Parasztjaink itt érzik ma- 
gunkat a legjobban, és itt szaporodnak 
is. Ahogy gyarapszik a család, úgy lesz 
egyre kisebb a házikó, ezért a bentlakók 
egy idő után felújítják, pontosabban tá- 
gasabbá teszik házukat. Ha valakit ki 


akarunk küldeni a házból, csak nyomjunk 


rá az X-szel a házra, és máris meghatá- 
rozhatjuk, kit akarunk munkába fogni 
(legalább kettőt mindenképpen hagyjunk 
bent). Egyébként, hogy meg legyen a kel- 
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lő számú emberünk, mindig érdemes sok 
parasztházat építeni. 

Atképzőhelyek: A többi épületben 
Templom, Barakk stb. a parasztjainkat 
képezhetjük át másik kasztokba (prédiká- 
tor, harcos), így ezekre nem térnék ki. 
Használatuk elég egyszerű, csak be kell 
küldenünk a kívánt embert a házba. 
Egyébként a már parasztból kiképzett 
embereket bármikor tovább képezhetjük, 
így például a harcosból is csinálhatunk 
prédikátort, illetve viszont, és persze ez a 
többi kiképezhető egységre is igaz. 

Ortorony: Az egyik legfontosabb épü- 
let. Az, hogy milyen fárokágra lőhetjük 
el a varázslatainkat, nagyban bg a te- 


rep domborzati adottságaitól, Például sú- 
mánunk a tűzlabdáját nem tudja messzire 
ellőni, ám ha berakjuk egy őrtoronyba, a 
hatótávolsága —a domborzattól függően 
— 3-4 szerese is lehet az átlagosnak. Ez 
vonatkozik a tűzharcosokra is. Ha őrtor- 


nyunk egy dombon helyezkedik el, az 
duplán jó, nem beszélve arról az esetről, 
ha az őrtoronyból belátjuk az ellenfelünk 
faluját! Ilyenkor ugyanis nyugodtan szét- 
lődözhetjük. A többi kasztra is jótékony 
hatással van az őrtorony, mivel a harco- 
sok messzebbre látnak, valamint a prédi- 
kátorok távolabbra térítenek, sarkérmek pe- 
dig kiszúrják ellentétes társaikat. Egy to- 
ronyban egy egységet tarthatunk, így, vé- 
dődrizetről is gondoskodnunk kell. Égyéb- 
ként nyerő taktika, ha ide telepítünk egy 
tűzrakást, illetve a pihenő egységeinket. 
Ha egy épületünket lerombolják, akkor 
arra a területre, ahol az építmény állt, 
csak egy bizonyos idő elteltével építhe- 
tünk újra. Mivel a terület túl zord lesz az 
új építkezéshez, és meg kell várni, amíg 
újra rendbe jön a terep. 


Ezekből nem sok van, szám szerint kettő. 
Csónak: Ezzel egységeinket szállíthatjuk, 
természetesen a vízen. Egyszerre öten fér- 
nek bele. Parraszállásnál legyünk körülte- 
kintők, mert az ellenfél sámánjai előszere- 
tettel lődözik ártatlan csónakjainkat. 
Ballonok: Ez egy elég brutális jószág, 
bombákat hajigál az ellenfelünk fejére, akik 
nem is nagyon tudnak ellene védekezni. 


A játék legfontosabb része a varázslás, 
amelyről a fentiekben már volt szó, ám 
most lássuk egy kicsit részletesebben őket. 

Tüzlabda: Ez az alapvarázslatunk, ma- 
nát egyáltalán nem fogyaszt. Ezzel egye- 
nesen arányosan sebzése sem túl nagy, ám 

erűen lehet belődözni ellenfeleink 
embereit a tengerbe. 
8 
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gátolva az újabb ter- . . rasztokra vonatkozik), maguktól munkába 
jeszkedést. 4 állnak; a trák ecói egy-idő-után) 4 
Armageddánn Aa (ha netán elkóborltunk) hozátéjnekő Az 

néve fálndént elárul ellenfél sántéd intelli eregahgredi; Mint, 


Efnekia varázslatnalót, már említettem a játék fokozatósan nehe- a 

a segítségével arboly: 5 zedik; E SAÓRÁ ÁKK ÉTÉ ÉZEB a 
jó majd" összes el-" . "későbbi-amikor itt.is-életbe léprajwarGsgy? : 

fénfelét elpusztíthat-—  raftW-bőlismert:"Fog-of War" (ez azt jet 

juk. A legjobbíva- - !" lentizhogysaz ellénfelünk. területén 3 

rázáaftollánatok tátjuk:dé rajta az embereket nem, csak 7" 

" alatt megnyerhető ve- "ha a miregységeink közül valaki-a közel 75 
leg káldetés] csak "benrtartózkodik) bizony elégé nehézzé. a 

manájigénye óriási; válik. A:zenerszép, csak egy idő útán, 

úgy mife használhat- .. . monotonnáválik, A játék ráadásul iszo- 

juk, 


Földhíd: Kezdetben elég fontos egy va- 
rázslat, mivel a part menti vizeket szárítja 
ki. Ezzel a varázslattal, ha elég türelmesek 
lle nagy területeket is megszárítha- 
tunk. Sokszor ezzel kell kapcsolatot terem- 
teni bizonyos partszakaszok és szigetek 
között. k 
Tornádó: Épületek ellen tökéletes, pilla- 
natok alatt lebont egy őrtornyot, vagy bár- 
milyen más épületet. Einberek ellen se 
rossz, csak vigyázzunk vele, mert kiszámít- 
hatatlanul mozog és a végén még mi já- 
runk rosszul. 

Térítés: A vademberek áttérítésére alkal- 








mas mágia. Azokon a pályákon, ahol sok aCsata már nyú hósszú: a 24 küldetés megnyerésé- 
a vadember kiváló lehet. Mindig gyorsan rendszerint eldőlt, hez bizony rendkívülésokat kel majd küz-s 





térítsük át a vadembereket, mivel azok egy deni, nem beszélve tr száfítalan tjrakez- 

idő után meghalnak, illetve az ellenséges medésről. Igazártésak három negatíuuotte a 
sámán megelőz minket. állattal elég nagy kellemetlenséget okozha- találtam a játékbant Jó néven, vettem vol- 
Rajzás: Ezzel egy kisebb méh sereget tunk ellenfelünk embereinek. Ha használ- Véleményem szerinra Popblous a leg- "na, harmondjuk "Iinkelvet"lerme a játék: 
idézhetünk m jratik aztán repkedveés juk, ellenfelünk egére telepszik, és onnan. jobb stratégiai játék, ami eddig PlayStati- " ban a kétjátékos mód, ömi nagyon meg- 
csipkedve mindenkit szétkergetnek. Ideális fogja egyszerűen megenni az ellenséges" on-re megjelent. A játék küldetéseirend- "növelné az élvezetet. A töltési idő-lehetne:7 
nagy tömegek ellen, mivel őket pillanatok ömbérekéb Hatásos, az biztos! kívül jól felépítettek.-A missziók változato- egy kicsit rövidebbtis: A másik nagy hi hi; 
alatt szétoszlathatjuk. Erózió: A part közeli városokat nemes sak és ötletesek-is. Például volt olyan, s. 2ba, hogy:ha menteni széretnénk; nemsárt 
Sebzése elég sze- egyszerűséggel a vízbe omlasztja. Csónak- amikor két ellenséges falut kellett egymás- . beszerezni a játék, mellé-egy-külön Me- 

rény, ám az el- ha § bál használta kimondottan jó, még:ha nak ugrasztani; majd-nevető harmadik- a. móriakártyát, mivel összesen 15144).blok: 
lentél városá- e veszélyes is, mivel sártánudkal könnyen ki: .: ként leigázni: mindkettőt. A nehézség is kot foglal egyetlen egy mentés? Ez azért 

ban alkalmaz- lőhetik a csónakban. korrekt, még akkor is, ha néharaz őtület- van, imivel menteni csak játék közbetrté- N 




























va komoly Vulkán: A kiválasztott terüléten egy ha:  -be kerget a játék. A lényeg az, hogy min; sshet, és eza módszer elfoglalja-az egész 
káoszt te- talmas vulkán emelkedik kifés lávájával . derregységünkből kb. egyenlő arányban! kárlyát Igazán lehetne a küldetések ÖLE 
remthetünk. hatalmas pusztításra képes; csak nagya legyen, és ne feledkezünk megiwárosunk zött menteni, vagy adhatna ilyenkor kód- 
Villám: Az mana igénye. A lávávalelöntött területen védelméről, A grafikáról csak jótrlehet el- szavakat a játék,-de sajnos ez nincs így 
épületek ellen az ellenfél nem lesz képes építkezni, meg- mondani; talánazseddigi legszebb stratés "(kénytelenek vagyunk feláldozni egy. § 
egész jó, de s J ék, ami i- egész eMóriakártyá), Nem is beszélve 


ácsorgó ellenfe- arról, hogy mire elmenti; vagy betöltjeiz 


lek ellen is reme- 80 : ! Kidolgozáttak, a varázs: állásunkat a játék, elolvashatjátok ezt az 
kül bejön. A sámánt új 5 d íg látványosak. egész cikket. Ettől a kellemetlenőégtől elte; 
egy villám megölheti. bereink ugyan ki-  kintve azonban a Populous az ötlétessé- 


1 . csik, ám rendkívül szó- gének a változatos és jól felépített külde- 4 
f koztatóak és intelli- téseinek és grafikájának köszönhetően a 
sek is. Nagyon tet- legjobb, és Tegszínyonatbsobb, stratégiai"? 
, ahogy a tűz körül progi, ami eddig PlayStation-re létezik. 


fálnak és az is, hogy Veres Miki 
működik). Nagyon j varázs 


okó- E; 
Mn 
ka han jön sok ideig. Rend j : e 

ívül jól jön, ha torony éj . A; ; y i 7 s 
az ellenfél Várcsának közelében x t j 1 e 
van, mivel íg nyugodtan az elle 8 b 
féltől nem zaklatva imádkozha- v f Ha. 1 
tunk hozzá. 4 ; 
Varázspajzs: Ezzel a kijelö 
egységeinket immúnissá tehetjük 
a varázslatok és tűzharcosok tám- § 
adásaival szemben. A sámánunkon 
ez sem működik, de ha őrtornyokat tá- § 
madunk érdemes felrakni a többiekre. 
Hipnózis: Szemét egy varázslat. Ez- 
zel az ellenséges egységet ideiglenesen 
átállíthatjuk a mi oldalunkra, akik ezután 
haláláig, illetve a mágia elmúltáig velünk § 
fog harcolni. Néha kimondottan jól jön. 
Mocsár: Ezzel a varázslattal bizonyos 
területeket elmocsarasíthatunk, ha bárki 
belemegy azonnal meghal. Nagyszerű va- § 
rázslat az ellenfél tranzitútvonalainak meg- 
tréfálására. Kisebb földhidak lezárására, 
illetve az ellenfél váro- 7 
sába telepítve jó szol- 
atot tehet. 

Tüzeső: Igazán épü- 
letek ellen hatásos. A 
kijelölt célpont felett ha- 
talmas tüzes kődarabok 
fognak hullani, elpusz- 
títva mindent. Rajzással 
kombinálva emberek el- 
len is hatásos lehet. 

A halál angyala: 
Ezzel az aranyos házi- 


6 


Mozgó célpont ellen ne 
használjuk, mivel úgyse talál- 
juk el. 

Láthatatlanság: Mint 
ahogy a neve is mutatja, látha- 
tatlanná tehetjük ezzel a kívánt 
egységeinket (sámánon nem 





















aksi? 
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egvallom őszintén el- 
őször egy kicsit félve 
vettem kezembe a Ubi 


Soft AlI Star teniszét, mert egy- 
részt gőzöm nem volt róla, 
hogy milyen lehet egy efféle 
program, másrészt meg előre 
elgondoltam, hogy milyen egy 
szemét lesz. Aztán kellemeset 
kellett csalatkoznom, mert a já- 
ték teljesen magával varázsolt. 
Az egész ott kezdődött, hogy 
végignéztem az intrót. Itt nem 
volt sok gondja a fiúknak, egy- 
szerűen összevágtak egy na- 
gyon frankó mozit néhány híres teni- 
szező játékáról, ahogyan az Electro- 
nic Arts is csinálta volnd; Ezek után 
jött a menü. Kellemes aláfestő zene 
mellett volt lehetőségem bajnokságot 
játszani, vagy csak egy kis be- 
melegítést, de a legérdeke- 
sebb a Bomb Tennis almenü 
volt. Rögtön rámozdultam 
a témára, mondván: va- 
lami érdekes dolog le- 


het, s tényleg egy 
meglepetés lelt belő 
le. Arról van szó, 
hogy amikor átütjük 
a labdát az ellenlél 
térfelére, akkor ott 
marad egy bom- 
ba. Ez körülbelül 
10 másodperc 
után robban. 
Na, most elég 
érdekes volt, 
amikor legalább 
30 bomba volt 
már a pályán és 
akkor BUMMM... 





Természetesen ez már csak egyfajta 
szórakozás lesz a nagy partik után, 
mert a játék valódi énje a normális 
tenisz után tárul fel előttünk. Először 
is választanunk kell egy játékost. A 
játékosok között olyan hírességeket 
találhatunk, mint a ferdeszemű Mi- 
chael Chang, a kimondhatatlan nevű 
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Mark Philippoussis, vagy a szoknyája 
rövidségéről ismert Conchita Marti- 












LEVESZ 


nez. Összesen 8 ha- 
sonló világsztár van a 
programban, plusz 4 
darab kitalált sze- 
mély. Már itt feltűnt 
nekem, hogy nem 
egy egyszerű játékkal 
van dolgom, hiszen 
lesütött a figurákról, 
hogy profi gárda áll a ké- 
szítés mögött. Az alakok 
motion capture technológi- 
ával készültek, ezért is lett 
olyan élethű a fejük... 
A játékos választás után 
a gyönyörű szépen elké- 
szített arénákba kalauzol el minket 
egy kamera. Külön tetszik 
] az a kis nonfiguratív szí- 
nes forgó kör, ami ott nö- 
veli a hangulatomat töltés 
közben. A stadionválasz- 
tás körülményei is meglep- 
tek. Hiszen 8, valójában is 
létező aréna közül sze- 
mezgethettem. Volt közöt- 
tük füves, salakos és mű- 
anyagos pálya is. Amint 
kiválasztottam a nekem 
tetsző helyet, máris betöl- 
tődött a játék. Gyorsan 
hátvertem magam, hogy 
1 tényleg jól látok-e, mert 


HZIO 
JIZADZIIT 





ami látvány fogadott az va- 
lami eszméletlen. Rettentően 
éles, és nagyon jól kivehető 
grafikai táj tárult elém. A 
játékosok bevonultak a pá- 
[a széléről és elkezdték csi- 
nálni a szokásos kis beme- 
legítésüket. Egyikük az ütő- 
jét piszkálgatta, másik pe- 
dig a lábait melegítette. Az- 
tán megnyomtam a bűvös 
Start gombot, és máris kez- 
detét vette egy óriási pár- 
harc. mivel én kezdtem, 
rögtön utána is néztem a 
gomboknak. A négy akció- 
gomb játszik, tehát az X, Kör, Há- 
romszög és Négyzet. Mindegyik 





Akkor talán rá is térhetnék az érté- 
kelésre. Mint már említettem a grafi- 
gomb megnyomásával másként üthe- . ka szemet gyönyörködtető. Először 

tő el alab- azt hittem véletlenül egy PC elé ültem 
6 da. Van te- le. Ott szoktak ilyen tiszták lenni a 
nyeres, fo- képek. A játszhatóság pedig minde- 
nek felett áll. Nat yon frankó, 


Mi PF hogy minden ember teljesen 
18r másképp üti el a labdát. Sőt 

1) még mókáznak is, például 

) amikor túl messze repül az 
















u " 
im mm Da 





ütőtől, utána dobják azt (ahogy a 
nagy sztárok parádéznak néha). A 
hangok jók, ugyanúgy hangzik a 
labda pattanása, ahogy a való élet- 
ben, még az OUT-ot bekiabáló em- 
ber hangja is stimmel. Az All Star 
Tennis 99 esetében kiderült, hogy 
nem csak az Electronic Arts tud jó 
sportjátékot csinálni. Minden elisme- 
résem a Ubi Soft programozóinak! 
Bagó Péter 
HEJ 


Sz 









nák, emelés és hasonló teniszes spe- 
cialitások, de ehhez én még kevés 
voltam, ugyanis a gép alaposan el- 
alázott. Amikor ő szervált, érdekes 
módon 120 kilométeres ászt ütött, 
aminek végén a labda felgyulladt. 
Hmmm, egy kis poén a készítőktől. 
Pár perc játék után azonban kezdtem 
érezni a mozgásokat. Végre megtud- 
tam nyerni egy menetet, majd egy 
sie meccset. A legszebb mozdula- 
tokat a gép is visszajátssza, de ne- 
kem is lehetőségem volt rá, hogy 
megtegyem. A játékot lehet játszani 
ketten is, de Multi Tap adapterre egy- 
szerre akár négyen is. Az ám az iga- 
zi móka - négy ember egy TV előtt... 





NULTI TAP ADAPTER ! 
j 
v LÁTVÁNYOS És BITANG 
JÓL RÁNYÍTHIATÓ j 

x HIAMAR MEGUNHIATóÓ ! 


Buvenzn d, KÁ 
















lipper: Egy szó, egy játék, 
[as EEEN e ELS eete 

mek mélyén, általában egy 
füstös kis oldalhelyiségben for- 
dulnak elő azok az emberek, 
akik egy golyóval akár hosszú 
perceket is képesek játszani. Ez 
pedig a mai gépi beállítások; 


: mellett kifejezett bravúrnak szá- 


mit. Nos, ha valaki eddig a sa- 


" [át otthonában szeretett volna 


ilyet, az vagy a Pro Pinball elő- 
ző részét vásárolta meg, vagy 
egy komplett gépet. De egyel- 
őre még várhat az a döntés, hi- 
szen itt egy újabb u cő a Big 
Race USA. 

A Pro Pinball kiadó- 
ja, az Empire még 
nagyon régentgonz.. [ — 
(erolteti 
évente ki fog ad- 
e áe ÉL 
c vátecitjeleini 
BA [lej tel sti 

1 Rád zejArel eti 









la, de az legalább. hónapokig 
[elaetelaite tétámi ate ae szeti NE E 
zényszó.aiprögrdmózói rész: 
e d e REZA ÜS[ ElEk 
egy tölténetet,! ami köréi felépít- 
[Leszel d záitjás at 
pedig az autózás. 


A menü felvázolását most ha- 
c o fdlatela jr Sereg etel EZÉ nő 
mert mindén részletesenibenne. 
van a kézikönyvben, másodsor- 
ban-pedig a megszokott dolgok 
lelhetők fel. Úgymint a hangok- 
ra, a-képernyőre és a gombok- 
ra váló kitételek. Azért vannak 


spédtétis; flipperes beállítások 
3 ául az asztal meg- 
TEA JÉ S ; 
Szóval atörténetrázrautók köré 
Li ATA Ha. jóbban körbe- 
szémlézed az asztalt, akkor Te 
is láthatod; hogy-lépten nyomon 


mTuot GYORSAN JÉR A SEBRYVYÁ 

















valami! gépjárs 
(/ műbe SE 
(ej et atos 
Mg keN een 
ACE 
felel ezgejt ela 
[fe Col Co zs a 
[ER YAGA 
Meus uses 
[del kejl getto eiáa 
aútó; ahol a 
(Mije LÉSI 8 
tiválható (csak 
[fe zzolkej teken 
sznue eh 
[rá EE] jan ep zráiáis 
a képernyőn, a játék akkor sem 
akadt meg). Nem is beszélve a 
rámpákról, ahol/attól függően, 
hogy előtte milyen feltett 
nyomkodtunk meg, mindig:más 
játék vár ! Játék. Egy másik fon- 








tos szó ezen az asztalon. ön 
szen rengeteg olyan hely van v 
(például Ja EZEL a bal 

ir Ete cz zMN ahol széfencse: 
játékokat játszhatunk és onnan 
sok-ponttal illetve-pénzzel térhe- 
tünk ki. Igen;lehet pénzris" — - 
EALSUA mert eddig egyedülálló 
módon a tábla FEERÉNÉT KTB 
mellett egy másik számláló is 
van az asztal alján, ez pédi 

dea le LEAST álló Pb NSA 
mutatja : A dollárokból pédi 
fincsi kis/cuccok vehetők. Példá- 
[Esd0l0 [o jEze] te ette Vál ee E 


€ RAGAD 


zsákot, ami a 
LELKET OM Kol 
EZd as TÜÜT 
METSLa Tél] 
Me MESE] 
labdát, hogy 
pár percig. [ees- 
FEN 
A játékot egy- 
szerre négyen 
is nyomhatjás 
[o MEYE EE 
(EAT 
lesz több pont- 
száma: A:több 
ee S ÉS 
sét pedig a 
Start-tal lehív- 
[ee ale] 
is-elő lehet segíteni. Ván ugyanis 
egy menüpont, rahol az asztal 
összés tulajdonságát lehívhatjuk, 
illetve megváltoztathatjuk. Így. 
[EL reNV MEL Mlle fe laate Lát 
ámpákat, méghallgathatod a 
hangeffekteket, tesztelheted a 
labdavellővéséneki érősségét és 
még rengétégi mindeni mást! És 
akkorjönnek az átállítgatások: 
Egy csomó dolog vanvátt, -elrniti 
alapbólikikápcsál ta gép: Példás 
0) § 1-.Grédit. hány labdát 
tet, 6. § el Ezzeréol e éofd 
esélyed legyen a bonusz labda 
elérésére, meg ilyen huncutsás 
gok. A kézikönyv szerencsére 
részletesen elmagyarázza, hogy: 
melyik pont, mit csinál. 
Az értékelésnél egyszerre va: 
yok könnyű és nehéz helyzet- 
s. Eddig ugye nem sok flip: 
per volt a gépre, ezzel együtt 
azonban már az elején érez- 
tem, hogy valami gond van ezt 








zel a Pro Pinball-al. Szó se ró- 
la, a technikat-dolgökban töké; 
letes. Amikorráméztem az ee 
talráTöi Re embe ötlött, 
hogy a jó lgozása tökéletes, 
és szó szerint játéktermi színvo- 


":nal, és ezt bizonyította a labda 


mozgása is. Bár nem vagyok fi- 
zikus, de szérintem a labda úgy 
mozgott, áhogy azjelvárható, 
pé zátáaáot jelül Cs 
oda. A gondomíér hangulattal 
volt. Az ma már fermészetés, 
Eg allaISStete iteli delátecilalei be 
ELST áe keze della el] eE 
an az szokott lenni, hogy 
E He eV 
előtt: Az pe- 
Ve a szaáet bal re 
PALL ei 
ér Él KI ee 


pe) — kéne, kur- 
E ezis az öröm- 


tölajobbra-balra lök- 
dösni az asztalt. "Ez ázonban 
ennél a résznél:nem volt meg 
10056-osan. dalán majd a leg- 
közelebbi asztalnak jobb: lesz a 
hangulata. Azért próbáljátok ki, 
KÉS vegyétek meg, mert 


























hosszú az út a végső vár. ge 
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ivel már elég sok EA-SPORTS játé- 
M: teszteltem, nem volt kétségem a 

Tiger Woods 99 színvonalát illető- 
en. A golf tipikusan az a játék, amit vagy 
szeret valaki, vagy szívből utál. Én az előb- 
biekhez tartozom, így kifejezetten örültem, 
amikor az első reklámokat megláttam a 99- 
es év legjobb golf játékáról. Persze mint 
mindenki en, bennem is felmerült a kérdés: 
mi lesz ha elrontják ? Egy hét folyamatos 
tesztelés után állíthatom: nem rontották el! 
Az intró az EA-SPORTS stábjától meg- 
szokott színvonalú. Hangulatos, látvá- 
nyos és legfőképp ötletes. Pontosan 
azoknak szól, akik unalmasnak tart- 


JÉ a golfot. Persze nem állítom, 
ogy miután végignézték az intrót, 
egyből nekiülnek játszani, de a cél- 
nak tökéletesen megfelel. Felkelti 
az érdeklődésünket. 

Tiger Woods-ról talán annyit 
kelítudni, hogy ő jelenleg a vi- 
lág egyik legjobb (ha nem a 
legjobb gollezőjd; Persze ez 
még nem hatalmazná fel egy 
egész játék "bekebelezésére" , 
csakhogy ő a többi megszokott 
golf-stréberrel szemben, kifeje- 
zelten barátságos, sőt még poén- 
kodni is szokott a legkeményebb 
versenyek legizzasztóbb összecsapá- 
sai kellős közepén. Szóval jó fej figura, 
amit egyébként a játékban is hallani fogunk. 





Ör fő menüpont közül választhatunk, 
amennyiben a memo-kártyát és a stáblistát 
nem számítjuk választható opciónak. Az el- 
ső a GAME MODE, ahol ? játéktípus közül 
választhatjuk ki a "legkívánatosabbat . 
Ezekről most külön nem írnék, de minden 
főbb "alapjáték" megtalálható itt, amit egy 
vérbeli goltosnak ismerni kell. Akik most 
kezdi a dolgot, azoknak sem kell izgulni, 
mert miután kiválasztották a kívánt játékot, 
a gép a töltés alatt egy pár mondatban rö- 
viden, de világosan elmondja a szabályokat 
és a győzelem feltételeit. 

A COURSE SELECT pontban a pályákat 
kell kiválasztanunk. Mivel a készítők kínosan 
ügyelnek az élethűségre, így itt is az 5 leg- 
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jébi leghíresebb pálya közül dönthetjük el, 
ogy melyiken fogunk összecsapni ellenfe- 
lünkkel. 

A PLAYER SELECT pontot sem kell különö- 
sebben elmagyaráznom. Ha valaki saját né- 
ven szeretne játszani, azt itt teheti meg, de 
megtaláljuk a világ "golfozó 

termésének" legjelesebb 
képviselőit is. Ha 
iválasztottuk 
emberünket, ak- 
kor egy egész sor má- 
sik menü ugrik elénk, ám 
ezeket csak akkor érdemes "meg- 
piszkálni", ha az alapbeállításokon 
" szeretnénk változtatni. Talán a CHAN- 
4. GE CIUBS pontot érdemes megemlíte- 
"nem, ahol azt a golfütő-készletet válo- 
gathatjuk össze, amit játékosunk használ 
majd a viadalokon. Persze ez is alapból 
ki van válogatva, de ha valaki nagyon 
bogaras, allo hajrá. Nem igérek sok 
jót, ha rossz ütőket visztek magatokkal. 








A GA- 
ME OPTI- 
ONS a 
szokásos hang, kép és 
egyéb dolgok "belövése", 
a PLAYER STATS pedig 
az eddigi játékaink sta- 
tisztikáit foglalja össze. 
Mielőtt nekikzdlenőtk a 
csapkodásnak, pár sor- 
ban elmondanám a golf 
legalapvetőbb, hangsú- 
lyozom: legalapvetőbb 
szabályait. A lényeg: mi- 
nél kevesebb ütésből kell 
a lyukba gurítani a lab- 
dát. A célpontok külön- 
böző távolságra vannak, 
különböző helyeken. Az első ütéseknél min- 
dig messziről kell ütni, 
így egészen más tech- 
mikával, mintha 3 mé- 
terről próbálnánk bele- 
találni a lyukba. Aki a 
végén a legkevesebb 
ütésszámmal rendelke- 
zik, az nyerte meg a 


versenyt. 

Amikor eljutunk a játék 

kezdéséhez, nem kell 

megijedni a sok fura 

mviltól és kijelzőtől, Az 
Isó sorban az ütő típu- 

. . sa, a játékos személ 

és az ütés száma fut fo- 


. . lyamatosan. Alul jobb. 








oldalt a lyuk távolsága yard-ban (Y) és a szél 
erősége átható. Mivel a szél mindig máshon- 
nan fúj, ezt egy kis nyíl mutatja. Bár a gép 
kiválasztja a legmegfelelőbb ütőt, itt is ell: 
bírálhatjuk" az L1,L2 gombokkal. Mielőtt 

bármit tennénk, nyomjuk meg a kört és néz- 
zük meg a lab- 
dánk becsa- 





























pódásának kívánt helyét. Amikor beállítjuk a 
célt, ne hagyjuk fájelnet kívül a szél erejét 
és irányát (jesszusom, ez nagyon használati 
utasításos volt, bocs). Szóval, ha ezzel meg- 
vagyunk, akkor következik az ütés. Úgyéák. 
hez két irányba kell lendíteni? Hátra, mok 


előre. Minden ezen a két lendítésen múlik. A 
kép jobb-középső részében lévő kijelző segít 
ebben. Megnyomjuk az X-et először, akkor 
nekikezd a lendítésnek. Amikor az ütő eléri a 
kijelzőnél villogó vonalat, akkor kell másod- 
szor megnyomni, ilyenkor lendítünk visszafe- 
lé. A jó be jezéshez a visszafelé lendülő 
ütőt, minél jobban a másik jelzéshez közel 
kell megállítani. Ez rettentően bonyolultnak 
tűnik így papíron, de a játékot játszva, egy. 
illanat dat megértitek, hogy miről beszé- 
lek...hmm, illetve írol Repülés közben lehet 
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egy kis perdületet adni a labdának, az irá- 
nyítógombok megnyomásával. Ezzel lehet 
egy kissé korrigálni a szél által okozott prob- 
lémákat. 

Amikor az utolsó zónában vagytok, ahol 
már másképp kell ütni, a gép kirajzolja a 
labda várható útvonalát. Iyenkor egy amo- 
lyan célkereszt féle dolog jelenik meg, ami 
a labda kívánt célját mutatja. Úg, adlátok 
meg, hogy próbáljátok belekalkulálni a sze- 
let, meg a pálya fekvését (lejtők, bukka- 
nók...stb.). Mindenki azt hiszi, hogy a golf- 
ban a legnehezebb a távoli ütés. Hát majd 
itt réjötök, hog ez nem így van. Szinte tel- 
jesen fej-fej melett haladok majd az ellen- 
Hlekkel, egészen addig, amíg a "közeli- 
hez" értek. Itt viszont kicsit csalós a gép. 
Még nem sikerült megfejtenem, hogy ho- 
gyan lehet pontosan megadni a közeli üté- 
sek sebességét, mert néha túl gyors, néha 
túl lassú. A kijelző sokszor a megfelelő 
erősséget mutatja, mégsem urutól a labda 
a lyukig. Ezt az apróságot leszámítva nem 
nagyon van egyéb rsalás" a játékban. 


ő TE versenyző ront, még profi fokoza- 






ton is. Amikor látványos ütés sikerül kivite- 
leznünk, őrjöng a tömeg, ám hogyha na- 
gyot "bakizunk", szintén kapunk a pofánk- 
ra a nézőktől. 

Sportjáték beállítottságú lévén, sokat ját- 
szottam a Tiger Woods 99-el és remekül 
éreztem magam. Hasonló ízlésű emberkék- 
nek ajánlanám elsősorban, mert sok türe- 
lem és még több szabadidő szükségeltetik a 
normális játékhoz, ám ha ezek megvannak, 
akkor remek golf-csatákat lehet vívni. 

Adam 





ANALÓG RÁNYÍTÓ 


v IGÉNYES, LÁTVÁNYOS, 
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SAR JERÉKEE 78 mum 1g 
nnak sportok, amiket nem lehet jól "átvin- 


ajánlom. Azoknak is, akik az 
V: egy gépre. Már csak azért sem, mert 


életben remekül biliárdoznak ! 
olyan fizikai szabályok és jelenségek tar- : Mivel én is elég sűrűn 












het trükklövéseket, un. TRICK 
SHOT-okat is gyakorolni: 
Persze számomra a legna- 












toznak hozzá, amit egy gép igencsak nehezen játszom, nem gondo § gyobb TRICK SHOT az lett vol- 
tud szimulálni. Az elmúlt tizenöt évben, progra- tam, hogy froblémát je ar na, ha egy hét alatt leg- 
mozók ezrei kísérelték meg snooker és bi- lenthet egy golyót a sarokba begurítani alább egyszer nyertem vol- 





liárd játékokkal a való é a szemből, ám rá kellett döbbennem, 

megalkotni, a valódi környezet . . száttüfál Záhogy tévedek. irreálisan nehéz minden 
lehető legjobb szimulálásával. Mi- ütés, amit a gép azzal koronáz meg, 
vel eddig nem nagyon sikerült senkinek, may hogy alénnijen könnyű ellenfelet vá- 
kíváncsian vártam az ACTUA POOL P. . lasztunk, az kb 90-9556-os bizton- 


na normál fokozaton. Hiá- 
ba a SELECT gombbal 
akyőllő ld vite 
nal, még így sem tud- 
tam mi felelő pontos- 


































megjelenését, mivel sok pozitívu- 1 sággal "teszi sággal lökdösni azt a 
mot és fejlesztést ígért a játékhoz jó zj el" a golyókat. fránya fehér golyót. Ha 
tartozó website. ú é 46 Ilyenkor támad eleget kínoztuk magunkat 
Mindenki tudja, milyen érzés az embernek akorlással és jó sok 


tl kedve megfogni a önbizalmuk 


s. 4 CD-t és kidobni az 9. van, akkor neki- 
ablakon. Nevetséges indulhatunk amolyan ahogy esik, 
ahogy EASY módban a kötelező hiba úgy puffan módon játszani. Az el- 
után, a gép következő ütésében meg: lenféllel ne törődjetek. Ugyis csal. A 
csavarva a golyót három másikat gurít . pályával se, bár állítólag egészen 
a lyukakba. Ha nem tudunk max. 4 Flönleges asztalokat lehet felfedez- 
körből "kimenni", akkor fújhatjuk az ni egykét lebujban, ám nekem csak 
egészet, még a edömyeb ökoze; a DEMO nézése közben sikerült ta- 


különböző lebujokban a ci-  § 
garettal j áttörhetetlen ten- 

gerében játszani péntek. d/ 
esténként. Megvan a fee- $. 
LANJRAK ij is haz É 
sonló hangulatba pró: 

bál ringatni minkét; b 4 a 
ám később ki fog "A 


derülni, hogy Lt f v1 
messze nem lesz Lé d 
w 
kj 


ennyire szimpati- a 


kus a játék. 
mérhetjük össze tu- 
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" . lálkoznom efféle csodák- 
kal. Némi segítséget nyújt a 
hl Ű sébe d 
j sében a gép, ami mindig meg- 
mutatja azt a golyót, amelyiket 
először el kell eltalálnunk. 
Maga a játék nem különöseb- 
ben nehéz (kezelhetőség szem- 
pontjából]. Több kameraállásból 
is megnézhetjük az asztalt. A 
képernyő jobb alsó sarkában 
az ütés típusát, az ütő játékos 
nevét, az eddig megszerzett 
MEA e és a célpontot 
u Az ütés erejét maximali- 
zálhatjuk az X gomb lenyomva 
tartásával és a nyilak használa- 










játszani, mindenféle beállítás nélkül, az a START . ton is. Na, ezért kell 
ontban a GUICK START verziót választva, ne- mindenkinek végigját- tával. Ez arra jó, hogy ne üssük 
Tikezdhet a játéknak. A VIRTUA POOL készítői szani a gyakorló me- túl erősen meg a golyót még vé- 
igazán nem a játszhatósággal, hanem a tarta- nüt. Ebben van egy Év letlenül sem. Külön megemlíte- 
lommal próbálták elkápráztatni a játék szerel. INTERACTIVE TU- r ném az L2-es gombot, amivel a finomcélzást 
meseit. Az első fél óra után rá fogtok ti is jönni, . . TORIAL, ami használhatjuk. A fent említett beállítások azon 
hogy pontosan e miatt használhatatlan a játék... amolyan gyakor- kevesek közé tartoznak, amelyeket kis gyakor- 
Kivéve, ha két vagy több játékos méri össze tu-  . lópálya. Itt a célzást és a sebesség megválasztá- . lással meg lehet tanulni 
dását, de erről majd egy [csi később... sát gyakorolhatjuk. A játékban az egyik legjobban idegesítő do- 
Aki igazán szeretne profi módon nyomulni, Mielőtt elkezdtem tesztelni a játékot, abban a log, az ellenfelek fantáziátlan karakterei. Mind- 
annak először a SCHOOL OF POOL pontot tévhitben éltem, hogy ismerem a biliárd fonto- . . egyik a győzelmen és a vereségen kívül, egy. 
sabb típusainak a szabályait. Hát 
sajnos nem! Ez a játék megtanított 
erre, de arra is, hogy a Brit Nemzeti 
kihneesetégen ívül nem találnék 
senkit, aki segíthetne ezen a problé- 
mán. Természetesen a GAME RULES 
pontban minden le van írva szépen 
és érthetően, ám ettől még nem lesz 
a játszhatóság jobb. Inkább lehetne 
5 fajta játékot játszani, de azt élvez- 
hető minőségben. Bár a szabályokat 
alig lehet kibogarászni, és maga a 
játék is zavaróan nehéz, a készítők 
még rongyrázásra is gondoltak. le- 


sk 





9— úg sal képp legyen két irá: 
vélnehezebb elen AC LATYAK TT válc A rotta 
felekkel. Persze aki ME GFO azaz A A 7 f szépsége, az asz: 


követhetetlen szabályok követé- 










megnyilvánulást tud, de azt minden ütés végén 
eljátssza: A világból ki tudna kergetni Ed Case, 
a hülye nyakropogtatásával, nem is. beszélve a 
nőkről, akiknek halk elhaló sóhaja, leginkább 
Kelet-német pornófilmre emlékeztetek. 
kéegölően vnalmas és ötletszegény. Ajánla- 
nám a hang teljes levételét, vagy egy jobb 
CD lemez hallgatását! 
Mivel a játék ott csal ahol tud; így a 
gép elleni küzdelmek élvezetének az 
esélye, gyakorlatilag egyenlő a nul- 
lával, Viszont, ha áthívjuk egyik 
imboránkat egy biliárd partira, 
játszhatunk. Ha valaki 























tékra, annak minden- 


talok megrajzolása 
és a golyók élethű 
mozgása, csak akkor 
bosszankodás vélk k kekdete 

épp a bosszankodással vagyunk elfoglalva. 

Osszegez rő TERELT Hagy e ÉBE 
használható játékok alkotni, több szempontból 
sem. Nehézkes a menüpontokban a navigálás 
és fedd grRA S HAna -két He 
még a golyók is furán gurulnak, bár ezt köns 
nye kvédék a játék készítői ráfogták a posztó. 
minőségére: Ja! Azt viszont már ők sem tudták 
megmagyarázni, hogy miért nem lehet a leg: 
könnyebb fokozaton megverni a legtapasztalat- 
lanabb ellenfeleket sem. Mát edig ha valaki el 
kezd játszani ezzel a játékkal, az valószínűleg 
szeret biliárdozni. Ha szeret biliárdozni, akkor 
már sokat játszott rendes asztalon, igazi golyók- 
kal. Viszont, ha már játszott igazi asztalon, ak- 
kor rettentően nem fogja élvezni ezt a játékot, 
mert ez minden, csak nem élethű. 


Adam 
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. Ha nem vagyunk elég LAO) 
KE E Se Lee Sán 
Mek Neee kéket a 
dig, amíg el nem kapjuk az ellen- 
egy röpke pofonra. Amikor 
-j NAG ÁE SSL Al ea . h 
Vb (elere relate TE LÉ CN ELÜL e e E ELS e ezé] 











j; MELIS E SES Ües . ó ütés . Ezt 
GENE Ter ae Ede ela ezta s alteste Ke ea ÜLYÉ US A ZA teas Erusat AB 
került valami újat alkotni, ami legalább . nál több markert kell átváltanunk a 7. ha már ismerjük a pályá: hatóság, ami 
ra szórakoztató, mint a másik [slblEő Fele eN ze ACE E AN SBESSÉB 


annál sokkal több gondolkodást és fortélyt Az igazi szórakozás ak: 5? 
2 teli DEGEN (ITS 
JELOLT TTL akö- kor már kicsit ú 
járunk, fiatal rebellis punkok a [ds űj 





árosról városra utazva, minden hi 
rendezik ezt a furcsa küzdelmet, csakis a 
e AM ee esz ge Áe 


veszélyt. A kor- A 
eszet? az ML A b 
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. erős és okos ver- 


ki a pályákat és ellenfeleket. 
aA Va eze ke A főmenüben a 
f psőó) her szokásos — tozóan nehezek. A bronz pálya a legkönnyel 
ját ) h es zt pon- míg az arany (milyen me! 


SS TT ARA ZET 
koronázásra d VK szása: szá. Ő 1 B 


kerül, Ettől 7 

már egy ki- 7 Ésa a ? - 
Ce za E mV K 
a politikai ve- Jt 8 e 


KOZ A] 





senyzőről van szó, aki akár a jövőben 
a kormány bukását is okozhatja, meg- 

felelő számú követő esetén. 

A BLOODLINES egy verekedős-gondol- 

te it 1 aré- 

nákban, ahol stratégia 
és ügyesség jee 
KENT ÉE 

[Edes E Neee 
EN 

LL EEN EDE 
LENNE eee elte 
EZEN E LES 

Isa, megelőzése. 

larc közben, az aréna s AY Ya 
több MElet ilaoleL Sá b a ; eza B ete b ellenfelélészínte " 
MVT [Aedals erezet jszetat li 18 A a Ag visszaverhetetlenífámadásai- 
fe elfefel teli el LES ő A ; val szemben. Viszóntha már 
kedvéért ezeket ezentúl. Is iz f elégfügyesék vagyunk, akkor 
LIVES J A 4 d J s elalle] 
Szóval, az első dol- [ 1 LELEK Lee] 

Tee Ae NA CS vi LEE LÉ ENEKEL EZT ESETE ENE e VE 
hb [elete ét. Sokat segí teleport ott, ahol min- pontjaira is, mert azok issvannak, méghozzá 
beleszaladni az első markerbe. Még az ellenfe- tük a játékosokat, és tudjuk mindegyik speciális Keve eletu elte] SEL TOL EVÉS 
lünk előtt, ugyanis a játék lényege minél több mozgását, támadását, védekezését. Az izgal- a kívánt versenyzőre, egy pár m ei k Adam 
ete tsz ÜLT] KöM idő alatt. Ha makat csak fokozza, hoo az arénák sem egy- várva ő saját magát fut Ce 14 szóval, 
belefutottunk az egyikbe, a színe a mi színünkre szerű szobák, hanem mozgó [see sAtelA vízzelés ezzel is segítve a választásában [LÉ 
vált. Ettől kezdve az ellenfél már csak akkor tud- . még 30 egyéb nehezítővel felszerelt csataterek. játékra jellemző a sok duma. A ké- 
MEG AESZo  [ozáte ate TE El Összesen 11 játékos küzdhet meg egymással, szítől bb mint 1.000 mondatot és megnyilvá- 
cúlkáási megtámad minket. Nem € persze azt nem kell mondanom, hogy a kezde- nulást vettek fel, ezzel is biztosítva Hah 
ee ees ek ea teknél még nem tudtok mindenki ellen küzdeni," hangulatát. Ehhez jön még a 11 féle műzsika 

és mindenféle effektek. 


[zeteő lassan lépésről-lépésre kell itt is "meghódítani" 
A nehézséget több helyen is meg kell adnotok 
mivel nem csak az ellenfelek, de a pályák is vála € 
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issérnehezemre esik nekiülni ennek a Senti- 
nel Returns cikknek, mivel egy karnyújtásra 


van tőlem a Final Fantasy VIII és nem bí- 
rom abbahagyni vele a játékot. No mindegy, 
azért essünk neki. Ez a név, hogy Sentinel sokak- 
nakiismerősen csenghet, és most itt nem a tévé 
sorozatra gondolok (mivel a játéknak abszolút 
semmi köze nincs hozzá), hanem egy elég régen 
megjelent Có4-es játékra (amely méltán nyerte el 














a " Játék, melyet csak a kiválasztottak értenek 
megekitüntető címet). Mivel a progi elég sikeres 
volrannak idején, ezért a Psygnosis elhatá- 
rozta, hogy elkészít a PlayStation verzi- 

ót természetesen jelentősen felja- 
vílva Sentinel Returns cím- 
mel. A 5R lényegében 
egy stratégiai játék, ám, 
hogyimi is benne a fel- 
adat, azraz alábbiakban próbálom 
bemutatni 


Tejegy senki vagy, egy kezdő 
talán. Behatoltál a Sentinel, az- 
az az őrszem világába. Tud rólad. 
A feladatod az; hogy kiűzd azfellen; 
séges Senfineleket ebből a bizarr világ- 
ka A Sentinel mindetrés mindenkit lát (lehet 
hogy tégediis figyel), úgyhogy jó lesz vele vi- 

ázni. Elkell pusztítanod az ellenfeled energia- 
Tortát és ez által magát az ellenfélt is. A játék 


teljes egészében egy saját 3D-s perspektívát hasz- 


nál, így-láthatjuk a terepet. A játéktéren találunk 
különféle ebjakvmokat, mélyek energiával látják 
él gazdájukat, iz őrszemet. Ha ezeketiaz objek- 


emg 


m- 


is 


tumokat felszámoljuk, akkor lerombolhatjuk az 
ellenséges Sentinel, Hogy az egész egy k 
csit érthetőbb legyen, lássuk az irányi- 

tást, illetve az die kapcsolódó 
egységeket. Mint már említettem 
a játék saját perspektívát hasz- 
nál, így láthatjuk a dombor- 
zatot. A zöld kockékra épít- 
hetünk, illetve rilzésk je 
egységeket. Mindegyik 
egység lerakása illetve 
megépítése energiát fo- 
gyaszt. Az energiánk mérté- 
két a bal alsó sarokban láthat- 
juk. Ez minden letelepített egy- 
ség után fogy, illetve 


12 








minden felszámolt után nő. A feladat az, hogy az 
LI gombbal felszámoljuk az ellenséges Sentinelek 
energiaforrásait, azaz egységeit (pld. fák). Ha az 
ellentélnek minden egységét, és ezáltal energiáját 
elfogyasztottuk, az L1-el elpusztíthatjuk az cl 
séges Sentinelt. A terepen mozogni a következő- 
képpen lehet: a Körrel építhetünk egy úgynevezett 
Robotot, amire ha az X-szel rányomunk a kamera 
rögtön odaugrik. Célszerű 
ilyenkor az előző helyet 
fiszándí nehogy el- 
lenfelünk kezére kerül- 
jön, mivel ő is serény- 
kedik a pályán — azaz 
ha nem vigyázunk, és 
egy olyan Robotban 
vagyunk, amit éppen 
fi akor számolni (és 





sikerül is neki), akkor meghalunk. e Ro- 
bot egyébként 3 egység nya fo- 
gyaszt. Hogy tóvold bbra és legfőképpen 
magazitbtt lássunk, építsünk Boulder-t 
(Négyzet és 2 egység energiát fogyaszt), 
majd erre rakjuk a Robotot, így nagyobb 
lesz a belátható terep. Ha az ellenséges 
Sentinel észrevett, akkor a jobb felső sa- 
rokban található csik elkezd villogni. Ha 
félig van megtelve, akkor még nincs boj, 
ám ha teljesen, ideje elmenekülni onnan, 
mivel félő, hogy meghalunk. Vigyázzunk; 
mert az ellenség az elhagyott egységeit 
felszámolja, így többlet energiához juthat, 
ami később káros létet, Az emlíetteken kívütépít- 
hetünk még fát (Háromszög és 1 egység efergiá- 
ba kerül, egyébként nem hasonlít a normális kk 
ra), vagy Sentry-t, ezzel a stratégigi. fontosságú 























































helyeket ellenőrizhetjük, mivel ez az egység 
automatán szívja az ellenfél energió- 
it. Egyébként van még egy egység, 
ezt Meany-nek hívják, ezt érdemes a 
pálya legelőnyösebb részére telepíteni. 
Ha az R1-et nyomva tartjuk, gyorsabban 
foroghatunk a kamerával, Az R2-nek akkoraran. 
jelentősége, ha legyőztük és megsemmisítettük 
az ellenséges Sentinelt. Ilyénkor egy oszlop ma: 
rad a helyén, amire építsünk egy Robotot és 
szálljunk té majd nyomjunk R2-őt, ekkor vége 
lesz a pályának. A terepek egyébként elég jól 
meg vannak tervezve, rengeteg titkos rész van 
rajtuk, ahol rejtőzhetnek az ellenfélnek fár illetve 
egységei. Mindig úgy kell megszervezni a tám- 
adásainkat, hogy az ellenfél egyre kevesebbszer 
vegyen észre. Ha egy egységünket felszámolták, 
az ellenfél rögtön rengeteg új egységgel árassza 
el a terepet így legyünk óvatosak. Minden el- 
lenséges energiaforrás felszámolá- 
sa után támadhatjuk a Senti- 
nelt is, ám ezt jól szervezzük 
meg, nehogy megöljön vagy 
menekülésre késztessen 
minket. Természetesen 
menteni is lehet, azonban 
csak a küldetések között 
(ilyenkor visszarak minket 
a játék a főmenübe). Itt 
válthatunk pályát, kalib- 
rálhatjuk az Öptons-t, 
valamint persze menthe- 
tünk is. 








/re 


A $Riszerintém totál király és egyedi stratégiai jár 
ték. Az ötlet briliáns, csak 
véleményem szerint "egy. 
kicsitzelvont dett a prog: 
fm, így hajrá (sőt), 
mindenki egyfor- 
mán kedláti fogja. A 
történetés az egész kör: 
nyezet túl mistkos 
fazontúlíjésztő, bizarr, 
Mausztrolóbiát áraszt) 
még nekérfís, pedigjén 
bírom ezeket a-dolgokat; 
Amúgy mága áz akció 
tégy jó/közepesistratégiat 
jálék" Az ötlet- 
régi is — minden: 














szi képpen figyelemre mélió; és az elején 

még zelési islehel Az a baj, hogy 
egy idő utáni unalmassá válik az egy- 
hangú feladatok és küldetések miatt. 
Harmár egyszer úgy döntöttek, hogy 
újra kiadják a. játékát készíthették vol 
na egyikicsit komplexebbre is több 
egységgel és változatosabb küldeté- 
sekkel, Maga. a-grafikakicsit kopott és 
egyhángú, Inkább csak funkcionális, 
Azígtzat megvallva azonban néhány 
pályán nem ol eiát rossz, bár lehetne 
válomivál változatosabb. és színesebb 
is, Ezzel szemben a zene, amit,a játék 
alott haltunk egész jó lett (hátborzon: 
gató) ami köszönhető annak a ténynek, hogy az í5- 
mert filmrendező John Carpenter komponálta (ő jó 
néhány híres, már-már:kultikus horrortilm apja), 
Szerencsére a nehézség is el van találva: ha meg: 
vana megfelelő stratégia; akkor könnyűt győze- 
lem, -ha nincs;zakkor szívni fogunk:-A szavatosság 
tekintetében szintén nyérő a játék, mivel összesen 
több-minF650 pályát tolólunk Aki megkédveli áz 
anyagot, biztos ném fog únatközni, 


Veres Miki 
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em elég, hogy majd kiköpöm 
N a tüdőmet a köhögéstől, nem 

elég, hogy a levilágítóban nem 
hajlandók előhívni az újság filmjeit, 
még a Driver is csak délutánra érke- 
zett meg. Annak a napnak a délután- 
jára, amikor le kellett volna adnom az 
egész újságot. Így hát csúszunk... 
Arról nem is beszélve, hogy ugye 
odaadtam a GT-nek a címlapot, két 
oldalt, és ennek fejében egy teljes 
Driver verziót ígértek. Csak hát a fej- 
lesztőbrigád még nem lett kész, így a 
GT sűrű ocsánatkérésék közepette 
mindössze egy "majdnem kész" vál- 
tozattal lepett meg. Semmi gond vele, 
csak két percenként lefagy. Es akkor 
így kell nekem két oldalt megszülnöm 
róla! Pár óra alatt... 


A Driver-t az a Reflections nevű cég 
készítette, akiknek a Destruction 














Derby első és második részét köszön- 
hetjük. A srácok kivették a versenyes 
részt a DD-ből, elkészítették néhány 
híres amerikai nagyváros majdnem 
teljesen élethű modelljét, végül össze- 
ték az egészet egy kis Blues Brot- 
ers-es feelinggel, természetesen a 
"70-es évek köntösébe bújtatva. 
Martin Edmondson, a Reflections 
szószólója csak ennyit mondott: 
"Minden híres és kevésbé híres kora- 
beli filmből kielemeztük az autós-ül- 
dözős részeket. Több százat megnéz- 
tünk. Elhihetik, hogy jelenleg mi tud- 
juk a legtöbbet a témáról. És a Dri- 
ver-be ebből mindent beleraktunk!". 
A cég olyan realisztikus vezetési él- 
ményt kíván adni, mint amit a Gran 
Turismo-ban kaphattunk; de a sztori- 
nak, a játék felépítésének és a "váro- 
si" vezetés élményének köszönhetően 
ez a játék azért teljesen más. Valami 
nagyon király! 


A Driver című játékról már biztosan 
hallottatok, hiszen tőle hangos hóna- 
pok óta a külföldi és magyar szaksaj- 
tó. Egy autós játékról van szó, de 
nem autóversenyről, melyet 1999 
legnagyobb durranásaként tartanak 
számon! A dolog úgy néz ki — tuda- 
tosan alakították ilyenre — mintha a 
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"Gengszterek sofőrje" című film ele- 
venedne meg a PlayStation által. A 
főhős tehát — azaz Te — egy meglehe- 
tősen sötét figura, voltaképpen egy 
nyomozó! Egy dolgot tud, marha jól 
vezetni. Egy napon azt a feladatot 


kapja, hogy különböző "munkák" 





elvállalásával cserkésszen be egy 
bűnbandát, és egy összeesküvést. 
Persze nem Kölfölsztingéáltia, hiszen 
pont úgy kell vezetnie, mint egy való- 
di őrült gengszternek! Nagyon érde- 
kes megoldásnak találom, ho ya já- 
tékban igen sok gyalogos közlekedik 
az utcákon, mégsem lehet őket elütni! 
Valahogy mindig elugranak a dö- 
gök... 


A Driver-ben első számú szempont- 
nak tartották, hogy a négy nagyvá- 
ros: New York, Miami, San Francisco 
és Los Angeles egy részét — mind- 


egyiknél egy kb. 30 négyzetkilomé- 
teres részt — élethűen lemodellezze- 
nek. Ez azt jelenti, hogy a fonto- 
sabb épületeket és helyszíneket fel 
fogjuk ismerni, és tényleg az lesz az 
érzésünk, mintha ezekben a csodá- 
latos városokban száguldoznánk. 


Nem kell ugyanólyan 
bárgyú házakat bámul- 
ni, és nem fogunk elté- 
vedni a szánalmasan 
hasonló utcák között — 
legalábbis hasonlósá- 
guk miatt nem. A Reflections pálya- 
tervezői ugyanis kiutaztak az emlí- 
tett helyekre, és napokon keresztül 
csak autóztak keresztül-kasul az ut- 
cákon, közben minden épületet vi- 
deóra vettek az utak jobb és bal ol- 
dalán. Egy kis túlzással még azt is 
mondhatjuk, hogy aki valamelyik 
említett városban lakik, az a játék- 
ban szépen haza is tud vezetni a 
házához! Állítólag ezt a tesztet a 
cégnél tényleg meg is csinálták, de 
szerintem ez csak reklámduma. Aá- 
ááá, csak savanyú a szőlő — mit tu- 

lom én, hogy mondjuk Losziban 
melyik utca melyiket keresztezi...mi- 
ért nincs benne a játékban mondjuk 
Újpalota222 








A Driver-ben óriási élvezetet m újt, 
hogy a kocsik maximálisan redliszti- 
kusan mozognak. Úgy, mint "valódi" 
társaik, a sokak által istenített benzin- 
faló monstrumok, aszfaltszaggató ló- 






erőgyárak. f 
a filmekbő en lehet, 
amikor egy 3.2-es Chevy-t hetvennel 
"beteszel" a évesztulcába, miközben 
vonyítanak és füstölnek a hátsó túl- 
méretezett szélességű gumik, a kaszni 
meg úgy ring, mintha csak egy velen- 
cei gondolában üldögélnél. Egyéb- 
ként aki ismeri a régi márkákat, min- 
den kocsit fel fog ismerni, annak el- 
lenére, hogy az autógyárak — a játék 
"erőszakos" , "bűnözős" témája miatt 
- nem adták nevüket a programhoz! 
Ugyanúgy nem, mint ahogy koráb- 
ban a Grand Theft Auto-hoz sem ad- 
ták - mindegy, hiszen ott is mindenki 
tudta, hogy melyik az a Porsche, amit 
el kell lopni. Hehehe... 

A kocsittegyábként sérülnek a legki- 
sebb koccanásoktól is, persze ez is 
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TUNNEL 1 


Első képernyő - 3 Mudokon: 
képen menjünk a ládák mögé és másszunk la. Nini, 
egy titkos hi kbegzzi 

san másszuni 





hogy szétrobbai a 
jobb oldali fol aljában: a képből, 
szóljunk társainknak, hogy . Most 
szaladjunk át a bal oldali képre, delcsak az óramig. It 
parancsoljunk barátainkra, hogy álljanak meg, majd 
szaladjunk a föl fedezékébe. Miutártismét kirepült a 
Sögéljnéa körtozés adjuk kia ölvesa poroncsor, 
majd miután minden Társak igent félel, rántsuk meg a 
kartiGyossamgononk atesőbejóhílnönd bárólaink 


hoz kerülünk. Mielőtt eleleportálná 
segítségével, tekertessük me d 
leomlik a fal, Most mór feni ő 

Rejtett szoba - 9 Mudokon: 
fal fussunk be a kis szobába, ahol 9iki: 
kás dolgozik. Imádkozzunk egyet ést 
tül egytől-egyik eltűnnek. 

Tábla - 1 Mudokon: Miután 
sz imádkozzunk, és barátunk, aki 
osogat beleszalad a szabadkágb d 
Zúhany - 1 Mudokon: Azon a képen, ahol egy 

kerék von és egy Mudokon, tekerjülégeg a kereket, 

zd ömleni szegény barátunkra. Menjünk 
oda ho: asztoljuk meg [Ú (L21.Kör), majd a jobb 

oldali képen küldjük át a portálon; 

Nevetőgáz --2 Mudokon: Sajnos muszáj kinyit- 
nunk a nevetőgázt ahhoz, hogy továbbjuthassunk, ám 
ilyen állapotban nem irányíthatóak barátaink. Ezért 

álljunk közvetlenül melféjük és egy jól irányzott pofon- 
4 térítsük őket magukhoz (L24X). Tekertessük meg ve- 
lik a két kereket, majd jobbra elküldhetjük őket. 

Alvó őr - 4 Mudokon: Pont az alvó Slig közelé- 
ben van az a két szerencsétlen, akik megfertőződnek a 
nevétőgázzal. Pofozzuk le őket, majd kakan lopóz- 
zunk el az őr mellett. Tekerjük meg a három kereket, 
majd a bal oldali képen tel eportállunk. A lenti 2 mudo- 
Köntűlkempő meghozésávál ő edhetük ki, ök szin- 
tén a madarakon keresztül távozhatnak. 

Hosszú folyosó - 2 Mudokon: Miután lemász- 
tunk, egy folyosóba jutunk, ahol a Sligek mögött lo- 
pédiívar az érgyékokat kihasználva föetüdletörékb: 
A két bomba közé szorult egyénnél előbb hatástalanít- 
suk a szerkezetet, azzal, hogy amikor zöld ráütünk. 
Hívjuk el a srácokat balra, majd teleport. Menjünk vis- 
sza a középső képre, már eltűnt a Slig, így ezt a bará- 
tunkat is el tudjuk küldeni, szintén a bal szélső mada- 
rakkal. 

Slig - 1 Mudokon: Másszunk fel ott, ahol a nyil 
mutatja és a csövek után bújjunk bele a szörnybe, 
majd a mágneseket használva menjünk vissza a folyo: 
só végére. Itt lefelé is tudunk lőni, így a musdokont őrző 
másik Sliget 09eposiaa leputfonyhatjuk. AZ zután saját 
magunkat is robbantsuk szét. Abe-bel menjünk vissza, 
s a szerencsétlent a madarakkal küldjük el. 

Háttér - 3 Mudokon: Most másszunk oda, ahol 
a Slig posztolt, majd mi is használjuk a mágneseket. 
Sorba menve mentsül a hátralevő mudokonokat, 
majd tekerjünk a csövön keresztül. 


TUNNEL 2 


Ventillátor - 5 Mudokon: Azon a képen, ahol 
gurulnunk kell, a legalján ne másszunk fel, hanem gug- 
goljunk lel Egy rejtett folyosóra kerülünk, ahol a csőbe 

orvalötiminkáskozjátonk Hrzóltóket modúgk sé 

fedőraz majdra módarakatléhosznélvajmenekísők él 
őket. A másik cső a pálya elejére rak, kezdhetjük tehát 
elölről, azzal a különbséggel, hogy öt fogollyal keve 
sebb van. 

Kút - 3 Mudokon: Azon a képen, ahol egy repke- 
dő Slig köröz, kezdjünk el futni jobbra, majd a szaka- 
dék után guggoljunk le és a kis alagúton essünk le. Épp- 
HOZ TÖNÁTÓN AKSZ ÍS eszbe ábeg önts 
ne ijesszen meg, másszunk fel, és nekifutásból ugorjunk 
a kút felé. Igaz hogy nem érjük el, de legalább egy kis 
kitérővel mellé kerülünk. Fussunk át a bal oldali képre és 
menjünk be az ajtón. Fent szaladjunk át idegesíteni a 
Sligeket, de csak egy pillanatrázmajd ismét vissza a ka- 
pun keresztül azelőtérbe. A Sligek utánunk futottak, így 
"vegyük irányifásunk alátoztégyiket; majd n nyiffantsok ki ki 
a másikat. Ezután semmisítsük meg, műjd visszamen 
a háttérbe sétáljunk be a jobb okloli kapun. A  Alkövetke- 
ző képen ismét imádkozzunk; majd a Sloge Kek 
bele az aknába. Így szabad oz út a 3 kon fel 


őket madai küldjük el, majd a kúton inet 


ly mun- 
n keresz- 







baloldali képen 











meniünk be azon oz ajfőn, amelyiken eredetleg akor: 
7.4 Mudokon mét a TNEKK Sighez zik; 


ar. lől ne elrohanjunk, 

kicsit. Repül jünk vele fel, mai ajd miután SE[ESÉÁN a sze- 
intsuk fel a többi Sliget. Ennek mindjárt 

lesz jelentősége, mert az egyik őr a rejtett szoba bejó- 

ratát védi. Menjünk bele a kítba, majd a kis szigetről 


zunk le. Itt guggolva juthatunk a maradék 4 baró: 
sz. Miután megmentettük őket irány a boiler pá- 
lya, majd utána a hármas folyosó. 


TUNNEL 3 


Bombák - 3 Mudokon: Szedjünk le 9 követ a ló- 
vá zsákból, majd a következő 2 képamyőn dobjuk öket 
junk a 








a bombák. A mósodik képen vgorj perem leg- 

széléről úgy, hogy a szemközti Eyes áer áá 

Leugorva egy ti heleeosálgdkező ahová az ajtón ke- 

resztül mehetünk. A kútból egy igen érdekes helyre ju- 

HST MO SE. vak Fkeő két 
Hívjul a, közben vit ni 

9 karral mindig rakjunk talajt a lábuk aló. Miután mind 


a 3 lenn van, az alsó karral ejtsük le őket, ám előtte a 

bombát tüntessük el onnan. Menjünk le mi is, 
ám még ne engedjük őket szélnek, inkább balra a ma- 
daraknál lépjünk a következő képre. Tekertessük meg a 
kerekeket, mire lejön a lift. Most már küldhetjük 3 bará- 
tunkat a madarakhoz. 

Lift - 4 Mudokon: Menjünk fel a lifttel és imádkoz- 
zunk, 4 barátunk is biztonságos helyre juthasson. 
Már csak ki kell jutni a pályáról a 2 kar :kar segítségével (a 
második képen) és sietni kell, hogy időben elérjük oz aj: 
tót (mert bezáródik, ha sokáig vacakolunk). 


BLIND MUDOKON 
ZONE 
Padlósúroló - 1 Mudokon: Hívjuk magunk után 
a szürke ki majd a megfelelő időpontban nyis- 
suk meg alatta a földelgmajd a madarak segítségével 
nyissuk ki a kapít gél 







i a fál mögé bezárt 
, majd távozzunk 99, 


Szeletelő - 1 Mi 91: Amint megérkezünk a 
pályára, rögtön füstöljök ki a bombát, mejd guruljunk át 
a szeletelők alatt. Másszunk fel a perem szélén, 
karokkal állítsuk meg agépeket. Hívjuk a mudokont a 
jobb ekdoli képre, 5, hol a negől segítségével hívhat- 
ivk ali 


, majd a 


1 Mudokon: Miután megjött a lift, a ma- 
inkkel intézzük el bombákat, ám nem baj, ha 

mert felmászhatunk a jobboldali peremre, s 
leszólhatunk a következő képen a mudokonnak, al 
után megtekerte a kereket, kinyílik a köveket rejtő aj! 
Ezekkel maradéktalanul elíntézhetj a maradék bom- 
bákat. Hívjuk magunkhoz a segítőkész barátunkat, 
majd a lifttel lemenve engedjük a madarakhoz. 

- 2 Mudokon: Miután bement 


nekitutásból ugorjuk át az első szelet j- 
csénk van elkaphatjuk a levegőben lógó szikla szélét. It 
7 Mudokon: A következő képre 


felmászva 2 mudokont menthetünk megj 
Cselsorozai 

gurulva egy kicsit érdekes lesz a továbbjutás. Előszőr is 

mássz fel a szeletelők kereszttűzében a párkányra, 

majd nekifutásból ugorj jobbra! Igen, igen, egy rejtett 
SIZÉG jutsz, de ehhez előbb fel kell mászni a sziklák 

takarásában. Csak húzd meg a gyűrűt, és ezzel egyel- 

őre vége. Most mássz vissza és Freed az utad balra, 

majd az újabb szeletelőkön áigurulva, ugorjuk át a sza- 

kadékot és másszunk fel a 2 barátunkért. Csak hívjuk le 

őket onnan fentről, majd állítsuk meg öket. Lent húzzuk 


pből szé 
barátunknak, és hívjuk ki a szábkelő gép dól. Miután 
újra arra jár a Slig rántsuk meg a és menjünk 


le. Jobbra kell mennünk, ahonnan loholok egy hely- ? 


re, ahol egy kapcsoló van. Ezt meghúzva fent működés- 
be hozhatunk egy liftet. Most vigyük felhas 





JDDUS - PLAYSTATION MEG 


k meg. Alihet használatba 
oljuk a lenti gépeket. A kép 
í juthatunk. Nelifutósból balra 
ugorva guruljunk át a gép alatt, majd a gyűrűt meg: 
rántva ál lisuk le a sze zetel melegíti, 

juk magunk után, majdile a lifttel jobbra a madarakon 
[ecset küldjük ök elvén van három Jórsank boka, 
őket is hozzuk ide, maj fjunk. Másszunk le a 
Hittel és hogyjuk el az d 


TUNNEL 6 


Bányaautó - 3 Mi 
tunk az alvó őrökön 
zoljunk végig mindenkii 
és várjuk meg, míg a 
meg a Négyzet gombol 
rápottyanunk a 

K Meet 9350 
hetjük el biztonságba. 

Kocsifolyosó - 3 


mósik két társánál pil 
véve fent a 3 karral 
szélén azonban 


junk be a fv é 
Fent álljunk rosvé kép s: 

§ alánk sétál, Ekkor nyomjuk 
jamivel nemes egyszerűséggel 
enre. Szálljunk ki (szintén 
ársunkat j vezetve küld- 


jdokon: Szálljunk vissza az 
a jet Si ige Szt Szálljunk ki 


is a kép 4 ea) I törődni 
. Amikor 
Ij oda a mudokonak 
xi le és szaladj balra. 
sleeiné Így száli be az 
és gurulj végig a 
solantsd a borbót 
után. Szállj vissza a kerék- 
Iz őrt, valamint a bom- 
a három mudokont a mada- 


okon: Vissza az autóba, 
jen. szállunk kiés balra a 
iguruljunk végig, majd az ajtót 
4 barátunkat. 
jegtezet e 3 - 3 Mudokon: : Vissza a 
ocsihoz, majd jobbra. 
zik. Elő: hívjuk ela 
oldali kép széléig. Mos 
csival guruljonk oda, s amíg a Síig nem figyel cseleked- 
jünk), majd csaljuk magunk után a Sliget, és felka; 
[ddrcoz előbb hon párkányra 
alá az őrt. Rögtön semmisíthetjük, a lényeg csak 
a 3 mudokon. Ezzel vélje is a hatos pályának. 


junk tovább. 
imádkozzunk. Miután si- 
került befognunk a fent öljük meg a lent masíro- 
zó társát, majd semmis meg őt saját magát is. A 
ugorva egy ői hemzsegő helyszínre jutunk, itt 
fussunk a kapcsolóig, ámit szintén húzzunk meg. Fus- 
sunk tovább, majd másszunk le az alvó őrökhöz. Itt lo- 
ikodva osonjunk el, de a kart ne bántsuk, inkább 

Hösztéltl "a mágnest. Miután lent a mágnes mellé hoz- 
tuk a bányakocsit, menjünk fel és húzzuk meg az előbb 

otthagyott kart. Vissza aj kocsiba, amivel gázoljunk át a 
sok szemét Sligen. A 4ímudokonnál azonban álljunk 
meg, és a rak segítségével iutassuk el őket a szép, 
új világ felé. Ezzel a megmentettek száma elérte a bő. 
vös 75-öt, ami azt jelefti a bányaszakasznak ezzel vé- 
ge. 


Másszunk fel a párkár 


NECRUM 


Slig hadjárat - 3 1 pgarsaeít Amint megjelensz a 
Necrum-ban, lépj tovább a második képernyőre, s a 
lenti platform ib szó széltől ugor bele a nagy semmibe. 
Semmi gond, nem haltál meg, hanem egy újabb titkos 
részt fedeztél fel. A meleeél ugorj az oszlopok mi 
gé, azok fedezéket nyújtanak. Sajnos a Slig-ek állandó- 
an lövöldöznek, így nagyon gyorsan kell cselekedni és 
sok szerencse is kell hozzá. Végig kell menni fedezékről 
fedezékre a két képernyőn, míg a harmadikon a bará- 
tainkat kell megmenteni: Lépkedjünk fent a két platfor- 
mon, majd gyorsan le a bombéloz; Hatástalanítsuk az 
elsőt, majd mielőtt a szeletelő elérné a 3 Mudokont hív- 
juk őket magunkhoz. Oké, most már van idő a másik 
Lát bombára is. Ezután elteleportálva őket menj a cső- 
be, hogy visszajuss a pálya legelejére. . e 

k megint - 2 Mudokon: Ha visszajössz a 
Paramite-októl, a baloldalidképernyőn médíne fenj bele 
aresőbe, hanem gurulj tovább. A madár portálon ke- 
helyszínre: tógva érkezel 


—resztül juthatsz-eb ati 


at ford 
ra. Hú 
ad, hogy ő 


gek 1" 


ként tel 


helyszínre. Amikor a Sigó 
maj le a jobb pla 
balra e, lopózva kel gi 
ébredjen. JA 

sg e eg 
tapcsold ki a it, 
vissza és a két zöld manátegyei 
daral 


- 2 Mudo 
menjünk a jobb oldalon I 
miután végigrohantunk a pályá 
raton, hanem ugorjunk elíjó 
Mégse KERESÉSI á 


últ a zápor, húzzuk mi 
éggáteszbin junknak. Most 
jgorjunk is bele. Na, egyik 
elvek és és másszunk vé- 
ttal, SEA rántsuk meg vele a 
fenti képernyőre. Szóljunk 
ik meg velük is a kampókaf 
jz, majd ismét a húzzuk megj 


baj "a másik után. Megini 
fs a köteleken a Poramii 

t. Ezután másszuni 
St förizínek és húzas 


"Most hívjuk őket maguni g 
a köröket) A két módok ost már biztonságban van, 
vissza is adhatjuk magunkíjak az irányítást, Most mó 
csak el kell teleportálnunk társainkat, s végeriszenffök a 
részi 

Ugrabugra - 3 Mudokon: A középső szinten a 
baloldali ajtóba kell bemenned. Ezen a jójé tt van a 
rejtett rész, amikor a kukacoktól felmás: posztol 
a KoNzteSZ ken Először üssük m ezepa, il 

rjunk a remre. jul újal 

sérgosáskós ta hogy re bötesajaktázálik sztlőbb 

elragad séget. Az ajtón bemenve egy ki- 
csit kelés rész lesz. Ha meghúzzuk a kart, akkor nem 
csak mi jutunk egy szinttel lejjebb, hanem a kukacok is. 
Ezért nagyon gyorsan kell cselekedni. Szóval ugorjunk 
a lenti képernyőre, húzzuk meg a kart, majd miután el- 
ment a szeletelő, másszunk a legalsó szintre, Itt a lenti 
szeletelő előtt kell tete e és várnunk a kukacokra. 
Akkor mozduljunk el balra, amikor a daragép már kö- 
zépen jár, s a balga kukacok mind belemásznak. Most 
már elmehetünk a két mudokonhoz, de még másszunk 
fel. Itt ugyanis egy barátunk, aki egy kicsit szívére vett 
valamit és nem hajlandó megállni. Nyugtassuk meg és 
hívjuk le. Oké, most már küldhetjük őket, s mi is mehe- 
ünk vissza a pályára. 


Kukacos - 2 Mudokon: Azon a képernyőn, ahol 
a felső szinten madarak repkednek és van egy újlenyo- 
mat is, nos ott tudunk lent elgurulni. A Scrab-ot kerüljük 
Files úgornk ajmigdón bortólóa FA műdökenekeékivük 
öantl vén elte léigőéeka hot képre zzák 
meg a kart és ásza utánunk. Lent szintén rántsuk 











meg a kart, és gyorsan szólítsuk le a mudokonokat is... 44 
Guruljunk végig a szűk folyosón, majd fent ismét a kagy 
kell meghúzni. Imádkozzunk, hogy a barátaink elne: 
hessonek a portólon keresztül majd mi is röhánjútbi 
sza a csőig, hogy a kukacok meg ne dézsmáljan 

Lemászós - 4 Mudokon: Az ötös ús 
őször is az előtérben lévő bal oldali ajtóba 
Itt a bal oldali képernyőn a kukacok mállett vi vegi 
kos lejáró is. Ahol a zöld maszatot látjuk, ot MT 
másznunk. Miután lent vagyunk futnunk kell mint az 
őrült, mert egy Scrab üldözőbe vett minket. Használjuk 
2 csövet így marobb leérünké ésa portálon keresztül 
távozhatunk. Gyorsan ugorjunk a szemközti peremre 
irélszzmtátádikesesbőld félé mógé, mását 
rántsuk meg a kart. Másszunk le, és azt a kart is húz 
zuk meg, majd mielőtt késő lenne, hívjuk magunk felé az 
2 mudokont. A liftel egyelőre egyedöl menjünk le és 
csak az első szintig, ahol is villámgyorsan adjuk ki 19 
"mindenki" és a "kövess" vezényszót. Amint megmoz- 
dult a lenti két manó is, gyorsan állítsuk meg őket, mie- 
lőtt a szakadékba mennének. Most már lemehetünk ér- 
tük és a fentieket is elterelhetjük a madarakkal. A cső- 
ben van a kiút. 

Esés - 3 Mudokon: A háttérben lévő legfelső bejá- 
ratot válaszd az öt közül, majd ha már benn vagy a 


., pályán, akkor gurulj el jobbra és ott is a kis résen kell 


továbbmenned, csak balra. Itt mássz le, és gurulva jutsz 
el a titkos helyiségbe, ahol aztán nincs mese. A tényál- 
lás a következő. Van 3 kis zöld emberkénk, s vannak 
az éhes kukacok, akik hamarosan fel fogják falni bará-, 
tainkat. Mielőtt lejárna az idő, guruljunk el jobbra, ígjő 


ed 


















I 
I 
p 
I 


téleportáljuk ol s őke 
tl a 2-es CD és a FeeCo gyár. 


: Rögtön az első ki 
Jjunk csak le olt a piri 


3 marcona Sli 
dágnk eget 
or másszunk le, ott 
dj nk óvatosan a ho- 
ré éléig, ahol 
zással juttathatjuk el a 


alsseiélsetáti 
a a harmadik képen a 
j. Ha a kútba ugrunk, ak- 
bit jobbra kell mennünk, 
érben levő Sliget, s az- 
levő kutyulit. Most már 
]jy mudokont, aki ott sze- 


ordó mögött 
kor jutunk el a bonusz balyá 
úralmunk alá vonjuk a 
jlkoljuk vele az előtés 
6. ide koll hármunk azt az 
encsállenkedik a bal oldala 
hő ű sv 
Mindig elegy! júst, 
mk s mi nyugodtan udjunk 
li jun] TA il 
Foka berólai I foglalkozz 


latot, a 
szórjunk el 


nk, kere elne 
yákhoz és húzzuk meg 
és a második lifttel vi- 
nkat. 
10 Mudokon: A vég- 
jmérettetés fresoltt sslik irányítása lesz. Ez a 
nyebb a játékbált, hiszen csak néhány 
eszilésés rellasálészüküsgesélthozi 
n jutalmunk 10 mudokon. 
Mudokon: Amikor már mindhárom fő- 
k az ajókat, akkor a Soulstorm Bre- 
pontosabban annak bejáratánál 
og május hanem efelőehúzzuk a joyt. Nahát, még még egy 
fütkos szoba. Asháttérben jelenünk meg, de az aj 
az előtérbe kerülhetünk. Lopózzunk a Slig után, majd 
másszunk fel, A következő képen ugorjunk a szemközti 
Jatform szélére, majd menjünk le. Miután megint hátat 
bordíra Sí, akadunk, TdénarA péremiszáléni ker 
paszkodjunk fel és rántsuk meg a nagy karikát. Most 
már mindhárman ott vagyunk a földszinten. Amint nem 
figyelnek oda, mi menjünk vissza az emeletre és nyírjuk 
ki az egyiket. A véggel kéeik meg a kart és szalad- 
junk vissza jobbra. A Kör leheletfinom megnyomásával 
röbbenául szót roojíta Műdolonzekegyesérel íjik 
vissza a bal oldali képre. Miután végeztünk, ahol bejöt- 
tünk ott távozhatunk. 
eke 5 ze vk téTekT hogyádk le a kerekes ; 
mudokonig, majd szóljunk neki Igozzon. Kinyílt 
az ajtó, ám egyelőre csak őt tudjuk elteleportálni, tehát 
a lenti ajtón menjünk is be. Fussunk végig a fedezékek 
jtségével a hosszú folyosókon, majd menjünk felfele 
ti koretaknéltás Ket ajléssslélból széltsunk egy Heatél 
magunkhoz, majd az X gombbal jó erősen fingjuk el 
magunkat Most gyoran imádkozzunk és szál lik meg 
végtermékünket. Vele repüljünk egy képpel feljebb és 
alázarsé kiv pónjőt robbantsukázát, Most mónyigods 
tan felmehetünk, és innen jobbra hívhatunk egy Sliget. 
Maneküljönk a rácsok mögé a bal oldalon, majd imád- 
kozzunk. Az így kézhez kapott báránykával bombáz- 
A le a talajt, nehogy valami is maradjon rajta, maj. 
jsítsük meg. Most rohanjunk végig fent is, maj 
fvhajuk a iítet, Lent hózzuk meg az "A" kort, 
5 melák "Mudokonokkal menjünk vissza. őket 
ék, eztán szniis kellvel 


vissza kell ZGTES 


jávgait on köresztül, 


e Block C 0 - 6 Mudokon: Amint megjelenünk fent az 
jtóban imódkozzunk. A Sliget irányítva húzódjunk lej- 
ai létel; möjd kozcsoluk ki oz óramokia kor segit. 
ével. Robbantsuk szét a Sliget, majd mi is KezA EK le 
ifttel. Nyugtassuk meg barátainkat, majd hívjuk fel 
. öket, hogy megtekerjék nekünk a kerekeket Immáron ó 
mödokont teleportáltathatunk el a lenti madarakkal. 
-—m Block 1 - 6 Mudokon: Hűűű. Ennél a résznél 
0 azért izzadtam egy sort. Na, szóval akkor lendöljünk 
bele. Nagyon óvatosan kell közlekednünk, mert a hát- 
térben posztoló sligek egyfolytában lövöldözni fognak 
ránk. Szóval csak óvatosan, fedezékről-fedezékre lehet 
előrehaladni. A bombát azért ne hagyjuk olt, mert 
kicsit kockázatos ugyan felvenni, de később nagy szük- 
ség lesz rá. Azon a képen, ahol két mudokon súrolja 
padlót, másszunk fel hozzájuk és hajítsuk el a bombát 9 
Bárafel felé, mégpedig úg negyedik pityegésnél. Ekkor az 
érzékelő megsemmisül. Most már nincs akadálya, hogy 
Hurxa háttérben lévő ocsmány szörnyeket elintézzük. Végre 
egyzolyan képernyő, ahol szabadon mozoghatunk! 
a 


keket. Jó, most 


ee 


iutunk lejje 


, majd a 
első Mi 


. Fent 


eglegalára aki 
kép jobb szére legald 
ép ij, tul. Hívjul 
re a kapun keresztül. Óvatosar 
lébredjen a Slig, de ne másszi 
estés ELSNÍTÁTÁ b 
kie. voltat TAN 
és ugráljunk utána. Az 
kodjunk addig, amíg újra ki net 
va menjünk utána. S/SOZOYA 
mejd essünk le a 2 mudok 


feakaláésr détíosága 3 
varjunk fel, Szljuk meg a ra 
fel a mozgó aknával. 
ra menjünk. A 2 mudokon a 
ban egy ajtó még elvólasztj 
kar, most már csak meg 
menjünk :geefel Szintén a 
junk, s juk utánuni 
Belso 


sajto Tel beki zza 

Pont ennyi van, 

tudást, amit a következő jj 
tunk. Vadállat változva 


pályarész- 
op. clsk ik, nehogy fe- 
gyes 


ünk fel. és ölőszőt bol: 
öszes aza 


k őket. Fent van a 


ző helyiségbe kell bemennünk d 
sk als slténán sére 
feladat ki 


ak. Nos, nem egy 
lletve D kapukat, csak 

ly nyert emberekkel 
g., akit csak tudunk. 

kell különösebb 


ket, használjuk a hang 


bravír, att is szálljuk meg a S 
Ha minden jól ment 9 


analízist, majd pusztítsuk el ő 
mudokonnal többet mentettél 
MESEL SAGNeSkS eni lő 
mágneshez, majd húzzuk meg 
menjünk az alsó szinten álló 
tat fordít másszunk fel hozzó. G 


tovább. Amint elfogy a cső 
juk le a középső , 
torora: Méntönlélai balra; 
kon a sérthetetlenséget. jr 
egészen a kapcsolóig. Amil 
van indítsuk be az ölne; és 
kenykedhetünk. Már csak a mal 
leeresztenünk és távozhatunk isi 
veti 4-7 Mudokon: 
uruljunk le a küthoz. Győ 
így a take Slig magát robbani 
meg, majd a kinyílt résen ugorji 
majd fel, és szaladjunk vég 
ajtó van. Húzzuk meg az itt lé 
vgorva iutunk fel a mudokonhoi 
dő Siiget, majd visszaleló holad 
összes (vagy Slig szei 
ús lt maj en menve szd 
Ekkor szül . még e 
edetedeeke mgyüdtb zár 
nunk egy nagyon katt 


szélen zöld ki 
get. Közzlkrveg vála kötés 


"lodk ?-8 "8 Mudokon: 


szzunk oda a nagy. 
kart. Ismét lopózva 
alá, majd amikor há- 
orsan lépjünk 
jruva szógvldjunk 


elöl kelek hoszráki ér Hi 
már belebújhatsz az egyik fő 
nalizáló elé, és mivtán odaszóltól 


át, majd 

náld, mire nyálka e cTesA Menj! 
ugord át. A másodil 

ks szintre. ndolj a ke A 


hid, hee ei 
csit húzódj hátrébb, mert 
húzasd meg a kart, í Ált 


lon és irány vissza a FeeCo. 


BONEWERKZ 


Annex 1 - 8 Mudokon: Na jó, kezdjük szépen 
a sorban. Először is mentsük meg a bejárat lett szobro- 
) 26 barátunkat, Amikor két őrzője kiment a képből szól- 
junk neki és hívjuk le. Ezután hívjuk át a balol 

hogy hú: 


és szóljunk per 


lesz dolgunk a viszont rögtön 
rokással, Előszöris a karokkal deokívizóljuk a lé 

ELT esek sk 

nk fel a je Hívjul 

le a mudokont, de egyelőre hogyjuk is ott. Hagen: 
ne célztvizünk, akkor fent a vehetünk egy pár 
izálzeldd dezési 2 mudokon k 

még hozzuk le a 2 m tt. és vigyük az 

előbb othogyott tórsukhoz, majd másszunk el egészen 

a kép jobb szélére és másszunk le. Húzzuk meg a kort 
és menjünk le a líttel. Hozzuk fel a. 3 munkást, ze 
hívjuk idea made Most már teljes a lé tészén ga) 

ne küldjül 1 ám, mert van 

sz se kzt tsei 

mit egyre s hirtelen egy kút segít- 

bonusz pályán vagyunk. Amint átlépünk a 

ckdoka benő egy été estél s jeletszöbe 
állítva egy bajtársunk. Gyorsan másszunk fel a plat 

fnmározílora ska tékétsáíátotná; G as 

csolót, Ám ezzel nincs vége, rohanjunk a lifthez és hoz- 

zuk fel, amíg nem kép szélén 


kerüld ki öket, majdla köt 
tMantieleportékdal a ténad 


ítségével az első szintre. Itt a 


második ajtóba menve azon a 

nak tahol sok kis lépcső 
eb KÁN Csupán imézlkozz 

ek máris eltűntek. 

Annex ? - ödekee Ni jó szemét 

rész következik. MógtsagytealesektEÉszáT 

kell majd irányítonunk, de ez esetben sokkal nehezebb 

lesz a kis kaland. Szóval amikor Phleg-gel mindig 

2 Sigek lognak köszogóln; ölteni 

l. A "kövess", a "figyelj ide" , a "csináld" és a 

Ez a rész tulajdonkéi ólszól, 


járd 
özönlíl 


elfő Sli édel- 
első utáni pilanatban ki- 


Zulag 1 - 2 Mudokon: Először is gnlj jnkvégig 
a Sligek és bombák kövezte kis j 

ló padló és a bombák va szállok mi Blast 
deli ünk oda a mudokonnak. Végre abbahagyta 
sihefjök A 


játékait, így magát a Sliget is megsemmi- 
következő képen menjünk fel és hívjunk egy 
Glukkont a kar segívégérel Most kezdi 
itessük fel magunkat 


vissza. Mi ugrándozzunk kn it fán és 
nyittassuk ki az ajtókat. Azonbon egy- 
ba van, egy kar. Fus- 
és a következő Giukkonnal i is, hogy 
. Menjünk oda saját magunk és 
majd menj jünk vissza ése újabb 
oj raágoté lő al legokó szinre, hol konk 
segítséget, hogy az kinyissa az ajtót. Jó, szét is rob- 
Bázel Most járjuk be azt az utat, amit az előbb, 
csak 2 barátunk társaságában. Miután elküldtük őket a 
modorakkal, tekerjük meg a kereket és távozzunk a pó- 
áról. 
Zulag 2 - 5 Mudokon: Fussunk bele az ajtókba, 
tés Tee e lifttel. Amikor le ee éeLe sza- 
junk át, majd ügyesen ugorgassuk át a bombál 
Hezk meg a kart, majd meneküljünk el jobbra. Száll- 
iuk meg az egyik repkedő Sliget, akivel robbanigassuk 
SZ az útban lévő aknókat, majd a lithez szállunk, 


beka előt ls 


li részre, pontosabban alá, mert egy kart meg kéne ott húzni. 
5 Most menj mtjak a lift felé és robbantsuk szét, aki ott rep- 


ked, majd a jobb oldoli csőbe menjünk először. Itt re- 


a kart. Na, ebből is lát- 


szik, nemljó követni valakit. Most 
2, menj be, persze elől 
n az 
ántsd szét ad isMe ár visszamehetsz. 
és kis líthatod őket; mint a lentieket, 
szeráj rejtőzőeket. eélá 
h- 5 Mudol A szelelelő é latt 
rüljunk ár md, ez iro bdlanlot, 
j, és felül szal solgassuk ki a 
tmár ditankdattale, de előbb ag 
segítségére 
HEEJETOS TE GT Et: 


5 Mudokon: Először is essünk le, majd 
Itt szépen óvatosan kerülgessük ki az 
ikat, majd a jobboldali képen húzzuk 
fog esni, úgyhogy mi másszunk 
és nyírjuk ki szokot aa mocskos ér- 
Robbantsuk szét a Sliget, majd tele- 
inkat. A jobb ői 
üzemen kívüli küt. Igen ám, de ha 
akkor máris lejutunk égy félig meddig fi 
annyi a lényeg, hogy át kell ugranunk kiengedni a kis 
kutyákat, majd megint vissza hozzájuk, 
me ket é: a baloldali ral elzár- 
za fel és Húzk 
Megjelent 
jön, 1 pedig 
IB! és robbantsuk is szét. Mi pe- 
rtáljuk el innen, miután meghúz- 


dokon: A kútba menjünk bele, így 
Or guruljunk tovább, majd 
ik középre és húzzuk meg a kart. 
ikor a Slig lejött másszunk fel, Se- 
z robotokat és guruljunk to- 
snjünk le a legalsó szintre, és a karral 
a kutat. Másszunk fel, majd hasz- 
ajtón menjünk be, 


jj vissza és a bal 
a kart húzd meg. 
meg a kart, 


gy távoli barátunktól 
erőt ad, amit most 
ti 3 m 


jéginetebáná 


áj Fi 
mó egszállt Sigl nyitos 
; meg. Hár cak a 3 Barálnka 
f elküldeni, é Zuog. 
kézen kopoléket klfözogani e lgyjtáló köte 
;apcsolókat kell húzogatni a megfelel időpont 
EáYESSörjenjügesük neg abgeínettnak 
amilorelerségeőt lt Léslérkténkoknegt 
él NNa műdokának szólt, hogy. 
nyissalála fela bálok ölon Vál a győöbstepesz: 
kod teszg agy kovés rökk s fela hűvolvan 
juk el a figyelmét, amíg mi a kapcsolót birizgáljul 
findhérat embert szöktágönk kez ha lálakarinE et: 
MeAgyete Én égy köreit etek kérülöékerts ölén, 
Peszzásánnb 


Zulag 6 - 9 Mudokon: A kevéske "ajtózgatás" 
után menjünk a lézerek után, majd ösünkleiN gas 
suk meg a kis fickókat, majd miután a gyűrűvel lLéAet 
tuk a kijáratot balra mehetünk el velük. ök a Fedett 
kal utaznak, mi ke a mágnessel. Húzzuk meg a kart 
fent a háttérben és a lézereket megint Bvalosan köve 
sük. Ugorjunk a kútba, majd nyugtassuk le a adós 
nokat. Egyelőre egyedül menjünk a lifttel és amikor fenn 
van a padló rohanjunk jobbra, s ugorjunk a kép szélén 
lévő kútba, Addig próbálkozzunk az ottani kar meghú- 
zéséval, amig meg nem öltök a Sliget. A bal oldalon 
Hete meg a mudokont és teleportáljuk el a jobb 
lévépmgodorakkol. Most menjünk visza az ott 
ban társait őket fel. A két piros lapát- 
ka jobboldalira csoportosítsuk az összeset, majd 
menjünk le a kúttol és húzzuk meg a kart a baloldalon. 
tal már csak el kell őket küldeni a madarakkal. Mi 
ig fent a kerékkel jutunk 
Fe 7 - 8 Mudokon: Eleinte 3 vak mudokon 
Sözzzülbsa lesz a feladat. Óvatosan bánjunk velük, 
mert nem reagálnak a környezetre, tehát idejében kell 
szólni nekik! Miután összegyűji a hármat menjünk 
el a kutyákhoz jobbra. Szerelkezzünk fel hússal, és már 
indulhatunk is, Az egész rendszer úgy működik, hogy 
ledobunk neki egy húst, leugrunk és magunk után szólít 
Er EGLSrtoldobunlánág egy hsi, Trögl sőt 
ges alá. Várjuk, hogy társaink ráérjenek a 
liftre és kell megrántani a gyűrűt. Na, a kutya be- 
zárva. Három ilyen rész után végre elérkeztünk a végé- 
fagy már csak a lifttel kell öket a madarakhoz juttatni 
Megkapjuk a speciális energiát, amit a lenti kutyák 
kal meg is etethetünk, immáron szabad a lenti 5 mudo- 
konnak is az út a szabadság felé. 
At 8-4 Műdökon Itt rohanni kell. Először is 
menni egy kapcsolóig, azt megrántoni, majd 
Szztetet, iztos pontot jelentő magaslatra. Ez- 
után futni kell tovább, felkapaszkodni a következőma- 
goslatra, majd előre a kapcsolóig, vissza a magaslatra 
tovább. Az utolgónál azonban, ahol a mini SI 
gok jönnek ugorjuk át ökötpí 
ba kerültünk. 1 hú 


je vonjuk irányí- 
tásunk alá ar é 


szafek 


kínzott mudoko- ( 





e 
ni-a barátainkat, majd elvinni őket a madai 


nen aztán futás a; lsó képernyőre, ahol 

Tégtekéréső útán fölozkokk a 

Zulag 9-7 : 

Szóljunk oda a mi hogy ét 
vet 


Most guruljunk le, § végi 
Másszunk le a Slighez és húzódjunk az ár 
pakodjunk az ital-gytomatához és igyunk. 
zunk vissza a magaslatra és eresszük el ma 
zöld kis gáz megsemmisíti a biztonsági 
ezen a képernyőn megsemmisi 
még itókát magunkhoz és a gázocskával 
meg a hatodikon, a harmadikon és a ni 
get, az ötödiken és a negyediken pedi 
Az utolsó löltyöt pedig vigyük magunkkal, 
zuk a legfelső Slign ük magunkkal a 
majd az alatta jl 
menjünk be a fel Jdali aj 
ni és egy itókát magunkhoz szólítva máss: 
goslatra. Fingjuk el magunkat, majd a jobb 
zérelve a gázt, robbantsuk szét az őrszemet 
mi is a fenti karhoz és húzzuk meg. Vonjuk 
alá a Glukkont, majd lent izassyt a kart, majd 
távozzunk a mágnes segítségével. Kint kötünk ki, ahol a 
Sliget, majd pedig a hang analizátort felhasználva 

Itt 


ajd tovább re 
Szóljunk oda a Slignek, 
jelentő kart. Most már Abe-bel 
só falat és megnyugtatva a barátu: 
majd mi is térjünk vissza az utolsó. szobába, ami 
az ötös szinten lent van a bal oldalon: Menjünk a bal 
oldalra és húzzuk meg a kart. Miutáfi megjelent a Slig, 
gyorsan másszunk fel a Glukkonhoz, kit gyorsan irá- 
nyítsunk is a jobb képre, ahol a jel húzassuk 
meg a kart, hogy eljőhessen lelőni a Másik társát. Ezek 
után álljunk meg a piros lapocskán d Sliggel együtt és 
nyissuk ki. A hatás nem marad el, már csak a két mu. 


elküldhetjük, 














ter Name képernyőn kell beírni: 
5 
Pályaválasztó csalások: 


SISAO - Oasis 

...  ELGNUJ - Jungle 

"a FOSTER - Little Woods 
!  NIVEK - Frozen Trail 
MIT - Dusty Road 
KCIN - Rock Creek 
CIRE - Dry Humps 
BSIRHC - Hillside 











Csaló kódok: 





PREALL - Minden pálya 8. kocsi, 
kivétel a Vapor 8. Radia 


MOOBMOOB - Minden fűtó 


PREVET - A Veteran pályák és 
autók is választhatók 


PREPRO - A Pro pályák és autók 
is választhatók 


AIRFILLED - Alacsony gravitáció 


LEADSHOT - Az eredeti Rally 
Cross konfiguráció érvényes 


MOONEY - Vissza a Rally Cross 
2 fizikai törvényeihez 


INCORPEREAL - Ütközés figyelé- 
sének kikapcsolása 


meg a ha- 
íthatjuk az utol- 


PLAYSTATION 


si W CROSS 2 
Az alábbi kódokat a New Season/En- 


Zulag 12 - 2 Mud 
old5 lezve menjünk el balra, 
7 jólát A eméletrög 











Zulag 10-7 
még azon a kéj 
El k két zenyelébel Vissza 
lunl E az , 

másszunk fel a magaslatra. Most a karral hívjunk egy j, s használjuk is fel 
Sliget és kezdjünk el vele menni. Öljük meg a lenti tár- őrroboton és Sligen. Most 
sainkat, majd a mágnest használva a fentit is. Menjünk inkat a kerék segítségével, és 
le a lifttel, ahonnan a mó juthatunk tovább. Itt el li. 
szintén a mógnest használjuk, hogy a háttérből előre lő: on: ik meg a 
ve intézzük el a igeket. Egy valamire azon- is 
ban vigyázzunk! Van olt egy mudokon, őt életben ké 

ii! Most menjünk vissza az előtérbe és onnan men- 
jünk tovább balra. Essünk le, majd rántsuk meg a kart. 
Ismét a háttérből intézzük el a két balga Sliget, majd 
vissza az előtérbe, ahol a bal oldalon lévő I hív- 

juk a liftet. Fent a bal oldalon van az a mágnes, 

amivel az utolsó lézernyalábot tudjuk eltüntetni. Most 
már csak Abe-bel kell végigszaladni a pályán, hogy 
megmentsük a hátralévő mudokonokat. 


HUB 3 
Zulag 11 - 6 Mudokon: Először is húzzuk meg a 
karta jobb. képen, hogy egy Sliget előcsoljunk. Most 
ös éges ártalmas dolgot megsem- 
misíteni, sőt még kapcsolókat is kell vele húzogatni. A 


rész után menjünk le és po- 
vigtkelet hl a titlé; 
Menjünk ismét le és szalad- 

a mehetünk fel. Hasznól- 


árnyékba 

CE 
se összes li 

Ini az összes Sliget. 

funk bele a bol oldalon látható 

k. ai kábák letek a kínzás: 
három borát; 

: Fent kezdünk, ahol pró- 


Zulag 14 - 6 
kot, majd miután megte- 


kálkátgosá 





gombot és add be mellé az X, Kör, — mellé a követke: s kombót: Jobb, Fel, 








L2 kombinációt. Egy hangot kell hal- Jobb, Fel, Le, Bal, Le, Bal, X. 
lanod, ha helyesen cselekedtél. 
KNOCKOUT KINGS 
FIFA 99 















Mackó: 


Ha egy mackóval akarsz küzdeni, a 
főmendben nyomd be a következő 
kombókat: JópbláNégyzet, Jobb: Há- 
romszög, Jobb-rKör, Jobb:-X. Ekkor 
egy hangot kell hallanod. Amelyik bok- 


szolót kiválasztod, az mackóvá válik. 


Nagy fejek: 

A nagy fejek előhívásához a főmenü- 
ben zord be a következő kombót- 
kat: Bals:Kör, Bál:-Háromszög, 
Bal--Négyzet, Bal:-X. 


FORSAKEN 


Egy zsák pénz: 
A Team Edit képernyőn add be 
az L1, Ú2/RI, R2, Kör, X. Négy 
zet, Háromszög, Start, Select 
kombinációt. Így annyi dollárod 


lesz, hógy a legdrágább 


tot is a mű 
















































e Állj rá az OPTIONS menüpontra, 
€C : THE CONTRA meg nyomd be a Bdl, Jobb, Bal, 
ADVENTURE Jobb, X kombót, ezzel előhoz 
a csaló menü 
Örök szuperbomba: Sela öteY 
A áimképeríyőn nyomd mega Pályakódok: 
Négyzet, Négyzet, Jobb, Le, Le, 5J9DNNID 
Bal, HSág] Tess kombót, Fred be 
egy hangot kell hallanod. BOBJNBBO 
GACANACK 


X8MLPAH2 " 
VDXZNXGMI 
XKAGNDHA " 
A4APFDNO95 
STFNN8Gó / 
NYGANOFZ 








nervees 


Pályaválasztás: e 
Állj rá vagy az R-Type, vagy az R- 
Type 2 opcióra. Ezután gyorsan 
nyond le a következő gombokat: 
b fizszet; R2 tízszer. Kezdj új já 
ot, majd a Start megnyomásával ; 
dlaszthatsz pályát T"AI FU: WRATH OF 
jösz vésés THE TIGER 







Lassítás: 9 
Pauzáld le valamelyik játékot. Tartsd. 2 
lenyomva az L2 gombot, majd nyoi 





Pályaválasztá: 


yák között; a "sétőlés? ani- 


akó - Zulag 15 - 6 Mudokon:: 


éBek 


dkozzunk, 
szét a Sliget, fekertessük meg a keré- 
ket és küldjük el a mudokonol 
ha minden igaz 
remélem, hogy mi 
Ahhoz képest, hog 
nehéz, bár azért izz. 
akkor guruljunk tova és fel 
peremre, ahol el kell b 
Az ajtóba menve egy ki 
érkezünk abba a szotlába; . 
zt a Soulstorm Br 
án uzsgyi, me 
az aj 


végre itt az utolsólZulag 
denkinek 294-en áll a 


kézlenyom 
máció következik, majd 
keresi 
Tekerjük meg a kereket, 
cünk ark hátra, Futás; 
kereket, be az ajtóba, 
és futás. Kozso kiab 
meg a mudokont és j, 
Most hívjuk magur n 
szintén tekerjük mégíő ke 
tón, dán és megi 
ra és a kere 
állítsuk meg a baloldalon 
és tekerjük meg 
leesik. Kúgiesnk meg, 
a lifttel. Itt még vár ránl 
után már csak a lift van 
Balra el, és használjuk írisse 
felrobbantak, bombák nit 


kijáratot nyitó kereket, Jó lent vagyunk. Már csakáimád- 
koznunk kell, hogy a fent 


barátunkíisbi: iban 
elmehessen, nekünk meg Csak bele ladnunöb, 


lenti portálba. Kész, végelvan. Huhhh. 
j Bagó Péter 


mire a fenti.mérges barátui 
id mindkettőjüket vigyük fel 
kis karékteketgetéssée ez- 
a és már küldhetjük i 
kapott tudásunkat. Sligel 
nek, tekerjük meg a végi 










máció közben nyomj R1--R2-t. 
Ekkor szabadotvbóklászhatsz 
Menj a kívánt pélyéhoz; majd 
lépi be Négyzettel. 

e 
SPYRO THE DRAGON 


99 élet: 
Pauzáld le a játékot, majd add be a 
Négyzet, Négyzet, Négyzet, Négy- 
zet, Négyzet, Négyzet, Kör, Fel, Kör, 
Bal, Kör, Jobb, Kör kombót. 





R-TYPE DELTA 


10098 Force erő és minden Po- 
wer-up: 

Állítsd meg a játékot Start-tal, 
tartsd lenyomva az L2-t, és 
nyomd be valamelyik kódot. 


10096 Force: 
Bal, Jobb, Fel, Jobb, Bal, Fel, 
Le--Háromszög 








Piros cucc: e 
Bal, Jobb, Fel, Le, Jobb, Bal, Fel 
Le4-Négyzet 


Kék cucc: 
Bal, Jobb, Fel, Le, Jobb, Bal 
Le4-X 

Sárga cucc: 

Bal, Jobb, Fel, Le, Jobb, Bal, Fel; 
Ler-Kör -e 


PSYBADEK 
Gyorsabb deszka: DEKPOWERUP 


e 


9 Sérthetetlenség: DONDAHAOS 





Pályaválasztás: GOANYWHERE 






— Krist y kupa: LGSS$) 
yémánt kupa: CRKI 
Zenith kupa: DZP KKK 


Master mód és minden bonusz 


d: PXPRTS 






utó: SDSSRT 





Útó: TRTTE 











e 
c aut? RNINRR 


Párduc autó: YMISTTR 


Gep 









o 
inden kocsi és kupa: GGW- 


90 
Minden fé: LVDD 
EXTREME-G 2 


Venom gép: ó8XCMH3H9HT 
asp gép: 55HZIMH3H9H1 
inden gép: 

GSPSZKW/6 


inden pálya: 


8KLS ÓZM7 
Tovább ódok, melyeket név- 
. 


MEN IN BLACK 
Repülés: 


Kódszónak írd be: 0601. Egy hi- 
baüzenet fog megjelenni, de ne 
foglalkozz vele, inkább nyomj 
Start-ot. Kezdj el egy játékot, 
majd amikor már a pályán vagy, 
nyomd le a Select -- Fel kombiná- 
ciót a repüléshez. 







Pályaugrás: 


"Kódszónak írd be: 2409, Hnia 
ezdj egy új játékot. Pauzáld le a 
lékot, majd nyomj egy Select-et 

ot, maj veni egy Select-ei 
ez. 


h.kevel 2: Manhattan - 2710 
Level 3: Sewer System - 1807 
öLevel 4: Aerodome - 0309 
. "devel 5: Rooftops - 2705 
! e level órWoods - 3107 
Extra kód -— 1943 


MONTEZUMA"S 
RETURN 


Az alábbi kódokat, a Password 
sz-képernyőn kell beütnöd: 


erőt, Jó4, 

L, SPYEYE, XXX 
CHARGE, MISTÁ 
LICK, PIXIE, LINEÁR, NEUT- 


NOPAI 





" RON, JUGGLE, MISPLACE 


V-RALLY 
EDITION "99 


Csaló mód: 
A "Press Start" képernyőn 
nyomd be az L--R//Bal-C, Jobb- 
C, LR kombót. Ezután nyomj 
Start-ot, tartsd lenyomva a Z-t, 
és nyomkodd gyorsan az L-t, 
amíg a "Cheat Möde" felírat 
megjelenik. 


IGGY"S RECKIN 
BALLS 


A nyitó képernyőn nyomj R--Z 
kombót, majd a következő kó- 
dok valamelyikét: 






Minden pálya: THEUNIVERSE 
Minden szereplő: HAPPYHE- 
ADS 4 
Iggy csaja és sei 
TAROADUN 
Turbó mód: ZTIMES 

Jeges pálya: ICEPRINCESS 


G ? 


ELEPHANT - Végtelen élet 


i más: EN- 









GJYBSPPJ — Az utálsó pálya 


Odja § 

SUNSHINE - Atsétálhatsz az aj- 
tókon, anélkül, hogy kinyitnád 
őket 


PITFALL: 
BEYOND THE JUNGLE 
Pályakódok: i 


Caverns - FL RS 
Volcano - GNGDWN 
Prison - SLITHHRNG 
Scourge - SWPNGBLW 


RATS! 
Pályakódok: k 


2 - cdgblidbmng 
3 - bő2b2cvkll 
4 - 4Alvetwskb- 
5 - Sltrcx2If7 

6 - vdlnybgf82 
7 - clgvgdvpc8 
8 - 5j9mfxstef 
9 - 5Snzimy2f56 


9 10 - 4yr73wirs3 


16 - wéfehfek-2 
17 -wt55cbl cdn pe 


E, NITROID, 


éges és Gooey pálya et 
ÖOEYICEPRINCESS [7 
Pályaválasztás: JUMPARO- 
D, aztán pauzálás után le- 
t válogat e 


További vel s kódok: 


SWOPSHOP, OHMY, GO- 
BABY, TDOMUCHPIE, TOO- 
MUCHFUN, MICROBALLS, 
NONSTOP, 2ROKTOO), ROLF- 
HARRIS, PENCIL 


GEX 46 : 
ENTER THE GECKO 









Szuper kódszó: 
M758FORW3JS5B8BFORW4! (99 
életet ad, meg minden távirá- 
nyítót) 

Egyes kapu nyitva: 
DPXMDGVXCLYCGSWEFL 
Kettes kapu nyitva: 


C2GSZFLRDOJVZFBTCN 
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18 - w-tórfIgc2 
19 - cskf4fcmw8 e 
20 - mópknyzl- 


28 - wdzftdrkri 

29 - véjöre92n? 
30 - vjemib?cés a 
31 - Sétstygsi 

32 - ló1 besa 
33 - Ip4b8vbcvc 
34 B niyzk3 
35 - big3bcóív8 
36 - 5Smgghxgr58 
37 - bi 


POCKET 
BOMBERMAN 


Pályakódok: 


Forest World 
Areal - 7693 


) Area2 - 3905 
D — Area3 - 2438 










BP 


sosa 


" OVERDRIVE 


A kódokat úgy tudod bevinni, ha 
az ANALÓG KARRAL sorban ki- 

választod a megfelelő menüpon- 

tokat, "és mindegyikre a Z gomb- 
bal kattintasz rá. 




















Minden alap kocsi: Credits, 
Championship, Championship, 
Versus 












Négyes szezon: Versus, Champi- 
onship, Championship, Credits, 
Setup, Setúp, Championship 


n: Setup, Champions- 
Versus, Versus, Se- 

ionship, Versus, Cre- 

ionship 


n: Credits, Setup, ? 
Versus, Championship, pi- 
onship, Credits, Champi ip, 
Versus, Setup, Champiodtship, 
Credits, Setup, Setup ? 


Area4 - 8261 
Főellenség - 1893 


Ocean World 
Areal - 2805 
Area2 - 9271 
Area3 - 1354 
Area4 - 4915 
Főellenség - 8649 


WindAWorld 
ÁreatÉOZ3B 
Area2 - 5943 
Area3 - 6045 
Area4 - 2850 
Főellenség - 8146 


Cloud World 
Areal - 9156 
Area2 - 2715 
Area3 - 4707 
Area4 - 7046 
Főellenség - 0687 





Evil World 

Areal - 3725 

Area2 - 0157 

Area3 - 5826 ez 
Area4 - 95877 

Főellenség - 375257 Ba 


5656 — Minden speciális tárgy 0 
t ; ia 





redlisztikus: nagy csatt nagy sérülés, 
kis csatt kis sérülés, Oda kell ám fi- 
gyelni, mert elég bosszantó, ha 
mondjuk egy küldetés legvégén "dob- 
juk el" a szekeret! 

A kocsik a gázadásra és a fékezésre 
tökéletesen reagálnak, de ötletes újí- 
tás, hogy van egy "padlógáz" és egy 
"padlófék" jor is, sőt természete- 
sen kézifék is, 


A Driver-ben — persze — a rendőr- 
ség díszes képviselői zaklatnak majd 
minket a legtöbbet: Baromi jól meg 
van oldva tahogy cirkálnak a faka- 
bátok, és 4 MÁT 





















csapnak ránk, amint csinálunk vala- 
mi szabálytalanságot. 

A játékban ugyanis nem muszáj 
rögtön missziót kezdeni, más módok 
is rendelkezésünkre állnak. Ha csak 
"simán" autózni akarunk, ismerked- 
ni a vezetéssel, a forgalommal — fi- 
gyelem, a KRESZ szabályokat kére- 
tik betartani — azt is megtehetjük. Fi- 
nom gázadás (maximum egy kis 
"trurbózás" a pirosnál), lámpáknál 
fékezés, jobbra-balra nézés a ke- 
reszteződésekben (az L2/R2 gom- 
bokkal) - szóval eszeveszett, ahogy 
"vasárnapi vezetők" módjára közle- 
kedhetünk. De kibújhat belőlünk. az 
ördög is, át a piroson, be a "behaj- 
tani tilosba", táblák csokorba szed- 
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ve, szembeforgalom — minden játsz- 
hat! És ekkor megbolondulnak a fe- 
kete-fehér kocsik, vijjognak a sziré- 


nák, és egyből ott loholnak a nyo- 
munkban a desztó autók. 
A mesterséges intelligen- 
cia elég jó, ugyanis a 
rendőrök meglehetősen 
normálisan vezetnek 
(teszik a kocsik testét 
rendesen), de ők sem 
szupermenek: azért 
komoly puffokat 
tudgdló csinálni 
egy-egy sűrűbb 
"forgalmi hely- 
zetben". Belenézel 
a visszapillantóba 
(L2--R2) és azt látod, 
129 egy szirénázó 
rendőrkocsi 
elegánsan telever 
egy szabályosan ha- 
ladó "privát" (SÉG 
majd egy pillanat múlva 
négyen Töstölnek a ke- 
reszteződésben — na- 
gyom baró! Sok-sok a 
tőlünk függetlenül közle- 
kedő gép, és elég nagy 
a pánik, ha nekikocca- 
nunk valakinek. Szóval 
minden autót egy kis 
"intelligens" gépi játékos 
vezet! 


Mint már említettem a játékban igen- 
csak sok küldetést kell megoldani, 
szám szerint 44-et. Ezek között van si- 
ma "személyszállítás", menekülés, 
adott pont elérése adott időre, de né- 
ha éttermeket kell összetörnünk (nem 


TEA 


SES EZ EL Ty 





lét a 
szemetek) és állítólag 
van egy olyan feladat 
is, ahol egy gyanút- 
lan utast kell addi 
"utaztatni" , amíg ki 
nem dobja a taccsot! 
A feladatokat saját 
szobánkban kapjuk, 
az üzenetrögzítőn ke- 
resztül (a szalag ide- 
oda tekergetésével, 
majd pedig az üzenet 
kiválasztásával). Eb- 
ben a szobában lehet 
- menteni is. A küldeté- 
sek között pofás átvezető filmeket lát- 
hatunk, de nem FMV formában, ha- 
nem a játék grafikájának felhasználá- 
sával. 


Van a Driver-ben 

egy olyan rész, 
amely minden eddigi 
hasonló próbálkozás- 
nál tökéletesebben ki 
van dolgozva. Ez pe- 
dig a Replay, azaz 
Visszajátszás. Játék 
közben ugyanis 
akármennyire is szép 
a grafika, akár- 
mennyire is élethű a 
táj, azért nem tudunk 
sajnos a vezetésen 
kívül másra figyelni. 
Ezért a missziók után 
mindenre kiterjedő "filmrendezői" 
utómunkát tudunk végezni. A teljes 
küldetés képanyagát vissza tudjuk 
nézni, a kameraállásokat változtatni, 
sőt, a kamerát bárhova elhelyezni — 
mondjuk a kocsi tetejére is. Ez a rész 
annyira ki van dolgozva, annyira 
komplikált (ikonvezérelt menük TÖM- 
KELEGE), hogy néha az volt az érzé- 
sem: az egész Driver csak azért ké- 
szült, hogy aki kitanulja ennek a 
"visszajátszós" résznek a lényegét, 
az tudjon egy TELJES filmet forgatni 
magának! Még egyszer mondom: ez 
az opció már több játékban benne 
volt, de ennyire profi módon mé 
egyikben sem. Ha van türelmed hoz- 





zá, olyan filmet csinálhatsz, hogy a 
többiek eldobják magukat a gyönyö- 
rűségtől! A szemünk előtt élévenéde 
hetnek meg a "San Francisco utcáin" 
jelenetei, vagy a "Blues Brothers" ül- 
dözései. És nem ám a klasszikus 
"madártávlatos" nézetből, hanem 
akár a motorháztetőről nézve is. 


e 9. mi: 
27 fö 


oni 








A Driver ugyan nem egy halálosan 
eredeti su. — nagyon hasonló hozzá 
például az Auto Destruct — de összes- 
ségében azért semmi sem ér a nyo- 
mába. A grafika minimálisan pixeles 
ugyan, de szuperul kidolgozott, totál 
változatos és természetesen minden 
tényező átkozottul élethű. Nagyon 
jók a változó időjárási tényezők és 
az eltérő napszakok: eső és hó, nap- 
pal, éjszaka, alkonyat és pirkadat 
(sőt, "Alkonyattól pirkadatig"). A nap 
a szemedbe süt, a fényszórók világi- 
tanak. 

Nekem leginkább a hangulat tet- 
szett. Először mindig megfogadtam, 
hogy szépen, kultúráltan fogok vezet- 
ni, de aztán valahonnan megjelent 
egy szirénázó fakabát és mindent el- 
rontott. Akkor aztán mentem, mint a 
mérgezett egér, sikátorba be, parko- 
lóházból ki — hiszen bizonyos felada- 





tokat addig nem lehet végrehajtani, 
amíg rendőr lohol a nyomunkban. 
Meg aztán jól is esik megzavarni 
czokat a bika amerikai gépeket, 
ahogy csikorog a gumi, bömböl a 
motor... fantasztikus! Nagyon oda kell 
figyelni a "keresztbe rakós" kanya- 
ea mert el lehet ám sokallni, az- 
tán a hátsó sárvédő bánja. A külde- 
tések teljesen eredetiek, nem unalma- 
sak — hála! Istennek — még röhögni is 
lehet egy csomót a gyakran humoros 
helyzetel en. 

A Driver egy majdnem tökéletes já- 
ték. Azt hiszem, ezalatt a cirka öt 
órás tesztelés (hat küldetés végig- 
nyomva) alatt nem is találtam benne 
hibát. 

Martin 


Hz 





1JÁTÉKOS a 
1 MEMÉRILABLOkik 
ANALÓG RÁNYÍTÓ BUAL SHIOGK) 
v JELENLEG EZ A LEGHLANcU 
LATOSABB AUTÓS PRocI 
X TALÁN A CRAFIKÁN MÉG [/ 
CSINGSÍTHIATTAIK VOLNA 












oly fejfájást okozott nekem a Civi- 
K-s II. Már a játék is kissé "mace- 
ús", de ehhez képest egy jó leírást 
készíteni sokkal komolyabb kihívás. Ez már 
csak abból is adódik, hogy még nem láttam 
ennyire összetett és bonyolult játékot. Felme- 
rül a kérdés: kiknek fontosabb a cikk? Azok- 
nak, akik már ismerik a játékot és a vélemé- 
nyemre kíváncsiak, vagy azoknak, akik a 
frissen megvett programot szeretnék megta- 
nulni játszani. Jelen esetben az utóbbiaknak 
fogok kedvezni és megpróbálok egy tömör, 






















lényegre törő leírást adni, aminek. segítsé- 
jével alapfokon nekikezdhettek a világ meg- 
ódításának, Erre három oldal körülbelül 
elég lesz. Szerencsére a játék pozitívuma, 
hogy jó alapokkal és józan paraszt ésszel 
az ember könnyen végigjátszhatja az egé- 
szet. Nem kell vér-protinak lenni ahhoz, 
hogy mindent lássunk, amit a készítők meg- 
alkottak. 
A játék történelméről úgy gondolom, nem 
kell különösebben sokat írnom. Híres és sike- 
res volt az első rész. A második is remek, ám 
ezúttal kissé tekervényesebb az előzőnél. 


Bőven Jézus megszületése előtt járunk (i.e. 
4000). A földön rengeteg új civilizáció kezd 
kialakulni, mind komoly problémákkal és 
nehéz feladatokkal szembeállítva. Mi is egy. 
ilyen civilizáció vezetői vagyunk. Mivel igen- 
csak gyatra a "csapatunk" jelenlegi helyze- 
te, nincs más dolgunk, mint felvirágoztatni 
népünket, Ehhez harcolnunk, üzletelnünk és 
legfőképp gondolkodnunk kell rengeteget. 
Gyakorlatlag mindent nekünk kell kiépíteni. 
A gazdaságot, a városokat, a kormányzást, 
a diplomáciai kapcsolatokat, egyszóval 
igencsak központi személyek vagyúnk. Per- 
sze ahogy az idő halad, úgy változik meg a 
világ, így nekünk is folyamatosan változtat- 
mú kela kormányzást. Nem lehet egy fő- 
ként demokratikus világban a mi biroddi 
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munk vezetője despota. Azt, hogy milyen 
taktikával szeretnénk a legfejlettebb civilizá- 
cióvá válni, ránk van bízva. Leölhetünk min- 
denkit és meghódíthatjuk a világot, de 
ugyanakkor a tudomány fejlesztésével is 
nyerhetünk, ha nekünkrsikerül először kijutni 
az űrbe. 


AZ 
ALAPBEÁLLÍTÁSOK... 


Ettől a pillanattól kezdve kérek mindenkit, 
hogy amennyiben érdekli 
! a játék irányítása erősen 
JA koncentráljon erre a lap- 
ú ra, mivel alászállunk a 
menüpontok végtelenül 
tekervényes rengetegébe. 
Nem lesz könnyű, te az- 
zal bíztatnék mindenkit, 
hogy játék közben min- 
den kitisztul. Bemelegítés- 





nütár". Itt gyakorlatila. 
csak a kezdőkhöz szó 
nék: válasszátok a BE- 
GINNER pontot. Ez ab- 
ban különbözik a többi- 
től, hogy egy rendkívül 


bájos görög szobor röviden el- 
magyarázza a lényegét a játék 
elején választható bi joknak. 
Persze erre én is kísérletet tennék 
most. Először a világ méretét kell 

adnunk. Evidens: minél na- 
gyobb, annál nehezebb. Ezt kö- 
veti vezetőnk. "típusának" kivá- 
lasztása. Hat verzió közül vá- 
laszthatunk. A nehézség itt gya- 
korlatilag a rivális civilizációkkal 
folyatatott diplomáciai kapcsola- 
tokban változik és saját népünk 
viselkedésében. Minél nehezebb 
a dolog, annál több lesz a felke- 
lés és az ellenséges támadás, mindenféle 
tárgyalás nélkül. 

Ezután a rivális civilizációk számát kell 
megadnunk. Itt is gyakorlatilag az ellenfele- 
ink számát kérdezi meg a gép. 

Vannak a játékban un. barbár törzsek. ők 
kissé megkeseríthetik az életünket. A követ- 
kező pontban az ő számukat kell megadni. 

Nemünk és civilizációnk kiválasztása után, 
az épületek stílusát kell kiválasztanunk és a 
SETUP ezzel befejeződött. Ezután még egy- 
szer megnézhetünk mindent és ha miedtlel 
nekiugorhatunk a játéknak. 


AZ "IRÁNYÍTÁS"... 


A játékban a képernyő bal-felső sarkában 
az időt, középen népességünket és jobb ol- 


dalt a vagyonunkat lát- 
jé Egy kör a jére 
ét részre bontható. Az 
elsőben emberünkkel lép- 
hetünk. Ez nem igényel 
különösebb magyaráza- 
tot. A másik rész a tere- 
pek, városok katonák 
vizsgálata.-Ilyenkor egy. 
négyzetet kelő kívánt 
helyre vinni és-á kört. 
ye Ekkor meg- 
ke a terület nagyított 
épe és mindenféle infor- 
máció katonai, és gazda- 
sági előnyeiről. A áron; 
szög megnyomásával a 
térképet nézhetjük meg, 
ami egyébként teljesen használhatatlan. In- 
kább megzavar mint segít. Persze az első 
lépés, amit mindenképp meg kell ténni, az a 
városépítés. Ezt rögtön delén kiírja a 
gép. Hálistennek egyébként folyamatosan 
segítségünkre van a játék. Ötleteket ad és 
segít a "nehéz Percakben. Valószínűleg a 
készítők is érezték, hogy kicsit túlbonyalítok 
ták a dolgot, ezért tömködték tele üzenetek- 
kel a játékot Szóval, van még egy kijelző a 
képernyő jobb alsó sarkában, de ezt jobb a 


SELECT gombbal kikapcsolni. Ez szintén in- 
formációt nyújt a különböző mezőkről, ahol 
állunk; devaz amúgyis túláradó információ- 
tengerben ez tényleg nélkülözhető. 

A játék előrehaladottságától függ a körön- 
ként eltelt évek száma. Az elején 20 év eg! 
kör, majd minél fejlettebb a népünk, ánndl, 
rövidebb. A legvégén 1 kör, egy. év. Miután 
minden mozgást és vizsgálódást befejeztünk 
megjelenik a bal-alsó sarokban égy 8 pont- 
ból álló menüsor. Ezt kell igazán megtanulni 
kezelni. 


A LEGFONTOSABB 
MENUSOR... 


A GAME pontban a játék beállításai van- 
nak. Itt lehet menteni (min. 10 blokk !), be- 








tölteni és változtatni a nehézségen a segítsé- 
gek kikapcsolásával. Nagyon hatásos a ze- 
ne megváltoztatása, mert igencsak ledarálja 
az ember agyát a muzsika, amit a "zene- 
szerzők" alkottak a játékhoz. 

A KINGDOM pont birodalmunk irányítását 
szabályozza. A TAX RATE pontban kell be- 
állítanunk; -hogy vagyonunk milyen száza- 
lékban oszlik meg a tudományos kutatások 
és a kényelmi cikkek között. Persze az adót 
is itt szabhatjuk meg, de természetesen ez a 


három dolog szorosan: összefügg. Nem le- 
het kevészadó és sok luxuscikk; Amikor majd 
az államförma fejlettebb lesz, akkor sokat 
kell változtatgatni, mivel a felvilágosult nép- 
nek mindig valami baja lesz az adóval vagy 
az életszínvonallal. A jobb-felső sarokban 
látjuk mindig a jelenlegi államformát (GO- 
VERMENT). Ez a kezdetekben DESPOTIZ- 
MUS. Később persze lehet minden a monar- 
chiától a kommunizmusig. Kihez mi áll kö- 
zelebb... Fontos, hogy itt van ai REVOLUTI- 
ON pont is. Ez a felkelés, forradalom. Ha át 
szeretnénk állni más államformára, minden- 
képp forradalmat kell keltenünk: Ilyenkor 
van mód megváltoztatni az egész kormány- 
zást, persze csak akkor, ha már felfedeztük 
a következő államformát. Ne ijedjetek meg, 
ha a forradalom után nem változik rögtön 
meg a kormányzás, hiszen minden felkelés 
után rövid anarchia következik. Ez kb. 2-3 
kör. Szintén itt van a VIEW THRONE RO- 
OM pont, ahol a mi trónunkat nézhetjük 
meg. Ez azért fontos, mert kezdetekben csak 
y barlangot látunk, majd miután sikerül 

felvirágoztatni kis népünket egymás után 
kapjuk tőlük az ajándékokat jó tetteinkért. 
Így tehát akkor vagyunk igazán jó királyok 
vagy császárok, amikor teljes Bomsájában 
láthatjuk a trónszobánkat. 

Szintén itt látjuk "országunk" összbevételét 
és összkiadását. 

Tudósainknak folyamatosan meg kell ad- 
nunk, -hogyímit fedezzenek fel. Erről bőveb- 
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Greetings fromithe most 
of the Móngols! 


ben majd később fogok írni, de itt a KING- 
DOM menükogtban tátjdk a felfedezésekhez 
szüksége időtartamot. Ezt körökben méri a 
gép. Ez a DISCOVERIES. Minél jobb az 
anyagi és gazdasági helyzetünk, annál ke- 
vesebi időbe telik felfedezni valamit. Termé- 
szetesen ez relatív, mert minél több: pénzünk 
van, annál több és nehezebb dolgot kell fel- 
deznünk. 

A következő fő pont az ADVISORS menü. 
Itt kérhetünk segítséget mindenféle tanácsa- 
dóinktól és minisztereinktől arjátékkal kap- 


csolatban. ők a védekezést, támadást, gaz- 
daságot és tudományt szemlélve "segíte- 
nek". Össze lehet hívni őket a CONSULT 
HIGH COUNCIL pontban, ahol együtt 
mondják el véleményüket a dolgokról. Ilyen- 
kor képben is láthatjuk őket. Tapasztalataim 
azt mutatják, hogy minden tanácsadónak a 
saját területe a legfontosabb. Nem érdemes 
rájuk hallgatni, mert nem objektíven ítélik 
meg a dolgokat, Legalábbis nem ebben a 
menüpontban. A játék közben többször is 
beleszólnak a dolgokba külön-külön. Ilyen- 
kor érdemesebb megvitatni az ajánlataikat. 
A WORLD pontban, a világban nézhetünk 
körül. A játékban felépíthetjük a világ 7 cso- 
dáját többször is. Ezek a piramisok, Óóriás- 
könyvtárak, világítótornyok, függőker- 
[ a 

















tek...stb. Persze a valódi 
történelemben ezekből 
csak van, de mivel itt 
népünk fejlettségét segíti, 
városonként épülhet egy. 
A már megépült csodá- 

kat nézhetjük meg a 
WONDERS OF THE 
WORLD pontban. A TOP 
5 CITES a világ 5 vezető 
városát mutatja, népessé- 
gük és fejlettségük sze- 
rint. A CÍVILIZATION 
SCORE a mi pontunkat 
mutatja a játékban. Egy- 
szerű statisztika minden: 
ről, amit elértünk. 

A DEMOGRAPHICS né- 
pünk teljes kiértékelése. 13 kategóriában 
vizsgálja meg az általunk vezetett civilizáci- 
ót. Az átlagéletkortól a kötelező katonai 
szolgálat évéig mindent. Itt a kép jobb olda- 
la lényeges, ahol a rivális civilizációkkal 
összehasoníílva látjuk az értékeket. Ha min- 
denben mi vágyunk az elsők, akkor csinál- 
juk jól a dolgot. 

A SPACESHIP pont csak akkor válik fontos- 
sá, amikor már elkezdődött a verseny az űr 
meghódításáért. Ettől kezdve itt láthatjuk az 
űrkutatás fejlettségének mértékét. 


A CIVILOPEDIA a beé- 

ített kislexikon a játék- 
[sz Itt mindenről meg- 
tudhatunk mindent. Fel 
vannak sorolva az ál- 
lamformák, a világ cso- 
dái, a területek típusai, a 
hadseregek fajtái, egy- 
se minden. Érdemes 
olvasgatni itt egy pár 
KÉS mielőtt bármilyen 

omoly változtatást terve: 
zünk népünk irányítását 
illetően: 

A UNITS pontban a ka- 
tonai egységeink pontos helyét és állapotát 
láthatjuk. Mivel eddig még nem nagyon 
m esett szó a katonai csapatokról 
4 röviden a lényeg: ezek a csa- 

tok harcolnak, építkeznek, 
Védítanok és ami a legfonto- 
sabb: védenek minket a játék- 
ban. Több típus van természe- 
tesen, ezekről a fenti CIVILOPE- 
DIA pontban egészen részlete- 
(sen olvashattok. Én most nem 
igazán térnék ki erre részlete- 
sebben, mert csak ez a rész, 
dt 3 oldalt. Szóval majd-a 
játékban úgyis megismeritek 
őket és akoroljátok a fon- 
tosabb funkcióikat. 
Ebben a pontban (UNITS), 





elle a típusát és helyét mutatja meg a 
játék. 

Az utolsó pont. a főmenüben a CITY. Itt 
nézhetjük meg az összes városunkat, fejlett- 
ség, népesség és gazdaság szerint. Mivel 
minden város saját menüsorral rendelkezik 
ide is itt lehet belépni. Kiválasztva a várost 
és az X-et megnyomva léphetünk be a belső 
menübe. 


A város nevét látjuk, a népességét és va- 
gyonát. A PEOPLE pontra érdemes figyelni, 
mert ez a polgárok han- 
gulatát mutatja. Abban-a 
pillanatban, amikor több 
rosszkedvű (piros) fej van 
mint jó (kék), zavargások 
kezdődnek, amiket vagy 
gazdasági vagy katonai 
intézkedésekkel lehet el- 
fojtani. Visszatérve a vá- 
ros menühöz, a kép bal 
oldalán azt látjuk, hogy 
épp mit állít elő a város. 
Ez lehet katona, épület, 
bármi, amit kiválasztunk. 
Jobb oldalt látjuk, amivel 


már rendelkezik kis városunk. Ha nem tet- 
szik, amit épp gyárt a city, akkor a CHAN- 
GE pontban megváltoztathatjuk. Itt rögtön 
"beszól" falorvelyik tanácsadónk és javasla- 
tot tesz az új építendő dologra. Ezt már ér- 
demes megfontolni. Persze sokszor két taná- 
csadó is ajánl valamit, ilyenkor tegyetek be- 
látásotok szerint, attól függően, hogy gaz- 
daságilag, vagy katonailag akarjátok meg- 
hódítani a világot. Itt minden építhető dolog- 
nak a tulajdonságit is leolvashatjátok. A leg- 
fontosabb a megépítéséhez szükséges köröl 
száma (TURNS). Persze a pénz mindent 
megold. Ha valaki olyan vastag, hogy ki 
tudja fizetni a körök számát kézpénzben, az 
azonnal megkapja a kiválasztott dolgot. Ezt 
a BUY pontban tehetitek meg. A RESOURCE 
pontban a város termelésének a fontosabb 


statisztikáit nézhetitek meg. A UNIT a város 
saját csapatainak a helyét és állapotát mu- 
tatja. A már fent említett boldogság/elége- 
dettség tényezőt vizsgálhatjátok meg a HAP- 
PINESS pontban. Egyébként azért érdemes 
minél előbb felépíteni egy csodát, mert álta- 
lában ezek városonként egy-egy plusz bol- 
dog PGKÉK adnak a lakosokhoz, ezzel is 
ei 


csökkentve a felkelések, zavargások esélyét. 


Persze egy jó vezető még a felkelésből is 
üzletet tud csinálni. Ne feledjétek: minden 
rendszerváltáshoz kell egy felkelés (leg- 
alábbis ebben a játékban). 

Amennyiben meghódított városunk van, ér 
demes átnevezni a RENAME pontban. Ha 



















akit MEZONYT 
IN Ordetv 


már elég fejlett minden és gyönyörködni 
szeretnénk városunk képében madártávlat- 
ból, akkor ezt a VIEW pontban tehetjük 


meg. 

Ennyit a főmenü. fontosabb pontjairól és 
almenüiről. 

Mivel az eddig leírt dolgokból kiderült a 
menük funkciója, de nem igazán derült ki a 
játék menete, úgy gondoltam, hogy a cikk 
hátralévő részében megpróbálok vázlat sze- 
rűen egy játékmenetet leírni, ami alapján az 
első pár lépést meg tudják tenni azok is, 
akik még sosem játszottak hasonlóan össze- 
tett programmal. 


1. Az alapbeállítások 

Erről már fent leírtam minden szükséges 
tudnivalót. A lényeg: állítsatok be mindent, 
a világmérettől a barbárok számáig. Nem 
lehet élezni a játékot, ha túlságosan irreális 
ellenfelekkel álltok szemben, csupán az "ak: 
ció" öröméért. Sokat segít ennél a résznél az 
gép is, ha odafigyeltek, különösebb nehéz: 
ségek nélkül beállíthattok mindent. 

2 kisetekt fel fiz első orv j 
Mivel egyetlen egy kis csapattal kezditek a 
játékot, az első feladat egy megfelelő he- 
b keresni az első város felépítéséhez. Ezt 
általában olyan helyen érdemes megtenni, 
ahol víz, termőföldek és hegyek is találha- 
tóak a közelben, hiszen a gazdaság és a 
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védekezés szempontjából ezek a helyek 
nagyon fontosak. Ne feledjétek, hogy a vá- 
ros terjeszkedni fog, így nem a legjobb a 
térkép egyik sarkát építeni pusztán védel- 
mi megfontolásból. Saját tapasztalataim 
szerint, minél jobban középen (a központ- 
ban) van. városunk, annál könnyebb ter- 
jeszkedni, üzletelni és baj esetén megköze- 
íteni. A játék egyébként Ieyanalusán szól; 
ha egy jó helyen álltok városépítés szem- 
pontjából. Ilyenkor mérlegelve gazdasági 
és hadászati céljainkat vagy elfogadjuk az 
ajánlatot, vagy nem. 

3. Ismerjétek meg a várost 


PENZT VEG j E 


A már megépült városban a CITY menü- 
ont segítségével irányíthatjátok-a térme- 
Ét Nézzetek körül, szánjatok réáregy pár 
percet, hogy otthonosán mozogjatok a 
menüpontok áradatában. A megfelelő irá- 
nyítás nélkül ugyanis nem elégedettek a 
polgárok és így nagyon lassan és nehe- 
zen, fog fejlődni birodalmunk. A legfonto- 
sabb dolgok, amikre oda kell figyelni: a 
populáció növekedése, a gazdaság lassú 
de biztos növekedése, az adó reális meg- 
szabása, a kutatások és hódítások folya- 
matos "működése" . Ha mindent jól csinál- 
tok, mosolygós polgárok lesznek és sok- 
sok pénz. 
4. Epítsétek fel az első katonai 
egységet 








"sk 


A város megalapításának a 
pillanatától, automatikusan ké- 
szül az első katonai egység. 
Amikor az első egység meg- 
En nincs más dolga csak vé- 
leni a várost. Ezután a gép 
nekikezd a következő katonai 
egység "építéséhez". Persze 
rengeteg más egységet is lehet 
"építetni" . Ezt már ti adjátok 
meg. Minden egységet másra 
lehet használni, de az első a 
legfontosabb, mert ez marad a 
városban végig, védelmi célok- 
ra. Ilyen egység minden fonto- 
sabb helyen kal, mert a győze- 
lemhez elengedhetetlen... 

5. ...a város védelme 

A városvédő egység mellett érdemes többet 
is közvetlen közelben tartani, mivel a barbá- 
rok és támadók gyakorlatilag a semmiből 
jelennek meg. Ha 3 lépésnyire vagytok a 





a 


várostól, akkor onnan baj ese- 
tén hatékonyan lehet támadni. 
Persze nem csak a városokat 
kell védeni. A meghódított terü- 
leteket is. Ezeknek a védelme 
sokkal nehezebb, mint a váro- 
soké. Persze a játék közben a 
világ technikai fejlődésének kö- 
szönhetően előbb-utóbb meg- 
jelenik ia várfal, ami nagyban 
segíti az ellenséges támadások 
visszaverését. 
6. Kezdjétek el felvirá- 
goztatni népeteket 
Miután a városunk stabil ala- 
okon áll, már elkezdhetünk 
foglalkozni a tudomány, gazdaság fejleszté- 
sével is. Ez magától megjelenik a 
képernyőn. A megfelelő telfede- 
zések "megrendelésével" , nagy- 
ban felgyorsíthatjátok a nép fejlő- 
dését, arról nem is beszélve, hogy 
a későbbi diplomáciai kapcsola- 
tok kiépítésénél ezekkel komoly 
üzleteket lehet lebonyolítani. 
7. Adjátok meg a REÁLIS 
adószázalékot 
Ezek után fontos, hogy a megfele- 
lő százalék megadásával úgy- 
mond "rásegítsetek" a bevétel nö- 
vekedésére. Ha túl sok az adó, 
evidens módon zavargások és 
egyéb problémák adódnak, így 





fontos hogy az ügyben tisztán lásson min- 
denki. A lényeg: sok adó nem jelent sok 


pénzt. 
8. Fedezzétek fel a világot 
Amikor már gazdaságilag és katonailag is 
jó alapokon ál népünk, elkezdhetünk "jár- 
káli. Útjaink során találkozhatunk barát- 
ságos törzsekkel és barbárokkal egyaránt. 
Ez a szerencsén múlik (meg a kezdeti beállí- 
tásokon). Ezek amennyiben barátok, meg- 
osztják velünk tudományukat, amivel azon- 
nal növekszik népünk értéke. 
9. Epítsetek ki jó diplomáciai kap- 
goka a konkurens civilizációk- 
al 
Mialatt. csapataink "ku- 
tatják a környéket , elke- 
rülhetetlenül belebotlunk 
majd a "nagy" civilizáci- 
ók lá viselőibe. Ellenfe- 
leink hozzáállását a 
hangvételből és stílusból 
tudjuk meghatá- 
rozni. Vannak 
barátságos veze- 
tők és vannak 
botrányosan 
nagyképűek is. A 
számunkra leg- 


megfelelőbbel kell 
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Estimated Arrival 


lepaktálnunk. Persze ez nem azt jeleni, hogy 
vele többet nem fogunk háborúzni, de ideig- 
lenesen mindenkivel lehetünk "barátok". 
Fontos viszont, hogy a későbbiekben a világ 
eddigi diplomáciai kapcsolataink alapján 
ítél meg minket. Könnyebben: ha miden 
szerződést megszegünk, egy idő után senki 
sem áll szóba velünk. 

10. Segítsétek a gazdaságot 

Hogy ez mit jelent? Például utak építését. 
Felgyorsítani a termelést. Ennek egyik leg- 
jobb módja egy piac építése a városban. 
Bányákat lehet építetni a város közelében, 
miután megvizsgáltuk a környéket és talál- 
tunk erre megfelelő területet. 

11. Kezdjetek üzletelni más váro- 
sokkal minél előbb 





Ha megépültek az utak, már építhettek 
mozgó árusokat (CARAVANS), akik a váro- 
sainkban készült portékát a más népel 
nagyvárosaiban eladják. Ez kizőtőlog a 
pénzbevétel szempontjából fontos, de abból 
nagyon. 


A fent leírt 11 pont nagyon töményen, a le- 
hető legjobban tömörítve foglalja össze a 
játék kezdésének a lényegét. 

Nem muszáj így csinálni, de nekem ez vált 
be. Még egyszer hangsúlyoznám: a cikket 
nem azoknak írtam, akik 5 éve játszanak 
már a Civilization előző verzióival és profik. 

















Ez sokkal inkább azoknak szól, akik hallot- 
tak róla, de még nem találkoztak vele. 

Egy biztos: a Civilization II, méltó folytatá- 
sa a hatalmas sikereket megélt elődjének, 
ám eltart egy ideig mire sikerül beleszokni. 
Figyelem: ez nem egy kétórás játék. Ha iga- 
zán játszani szeretnétek, kb 4-5 nap kella 
"győzelemhez". 

Adam 
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iután jól áttanulmányoztá- 
tok a képeket, megvizsgál: 
tátok az értékelőt, biztos 


levontatok egy bizonyos véleményt 
erről a Kensei — Sacred Fist nevű 
játékról. És mi van akkor, ha azt 
mondom nektek, hogy a Konami 
legújabb fejlesztése megüti a Tek- 
ken 3-at? Hűűű, gyorsan felkaptá- 
tok a fejeteket mi? Tartsatok velem 

















és mégtudtok mindent... 
Szóval másfél évi fejlesztő- 
munka után laridolt ná- 
lunk egy-csomag, 
melyben megbújt egy 
csillogó" CD. Rajta 
sejtelmes betűk: 
KENSEI. Behe- 
lyeztem a lemezt 

a gépbe, maj 
vártam az ered- 
ményre. Miután le- 
futott az intro — megval- 
lompőszintén — ledőbe 
beértem: Ennek jobb mi- 
nősége volt, mint bármi 
másnak! Gyorsan nyom- 
junk egy Start-ot. Nor- 
mal Gáme, csak gyorz 
san. Szereplőválasztás 
volt soron. Na, legyen 
egy nő. Töltőképernyő 
megjelénése, majd a bű- 
vös Fight szó kiírása követ- 
te. Négyzet, Előre, Kör, 
Négyzet, Fel— valami ha- 4 
sonló kombináció volt az 

első lépésem."De hamar kiesett a 
kezemből az irányító. Ennek több 
oka is volt. Először is annyira el- 
vert már az első ellenfél, fogy kis: 
sé feldühödött állapotomban az 
asztal sarkához csaptam a kezem- 
ben lévő szürke tárgyat. A másik, 
ami miatt egyelőre Teálltani a harc- 
cal, az az eszméletlen megjeleni- 


tés. Ilyen szépen, ilyen profin még 
a nagyit Tekken 3 sem volt meg- 


csinálva De menjünk sorjában. 
Azt már tudjátok, hogy verekedős 
játék. Azt is, hogy az eddigi leg- 
szebb. Ezzel együtt járnak a már 
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Iz 
megszokott menüpontok, úgymint a 
normál küzdelem 10.gépi harcos el- 
len, vagy a ketten egymás elleni 
arc, vagy amikor egy energiával 
kell végigvergődni annyi emberen 
cgganúin csak tudsz. Van még 
yyakorló mód, ahol kedvedre gya- 
Körolhátod a mozgásokat és gyilkos 
kombókat, de aki még 
ennél is lustább és 


jobbnál jobb gépi 
mozgássorokat, az is 
megtalálja a magá- 
nak valót. Az Opciók- 
J nál lehetőség van a 
gombok átvariálásá- 
ra, a hangok, illetve a 
! képernyő koordináták 
megváltoztatására, valamint az elért 
eredmények elmentésére. 
Az első bekapcsoláskor még csak 
9 karakter között választhattok. 
Am mindegyik embernek van egy 
testvérpárja. Tehát ha végigviszed 








a játékot, akkor kapsz egy újabb 
versenyzőt. Ez eddig 18, tehát hát- 
ra van 4. Ezeket pedig úgy hívha- 
tod elő, ha az összes többi mód- 
ban is eredményesen végzel. 

A karakterek speciális mozgásait a 
menetek közben is lekérdezhetitek, 
de az érdekesség akkor történik, 
amikor végrehajtjátok 
őket. Ilyen eszméletlenül 
szép-extrém-brutális 




















hogy lehet? Amikor egy játékot 
megírnak, azt általában az. 
amerikai rendszerekre kódőli 
ják, ami 60-Hz. Ezt azutáni át- 
önvertálják az európaival is 
kombatibilis 50 Hz-re, ahol saj- 
os kimarad:féhány fázis, ezáltal 
lassabb lesz a képfrissítés, vagyis 
lassabb lesz maga-az-akció is. Va- 
lahogy eképp történhetett ez a Ken- 
sei esetében is, ahol sajnos azf kel- 



























lett tapasztalnom, 
hogy lenyomok egy 
gombot, várok: 2 
másodpercet, 
2 majd végre rea- 
"agál a gép. Saj- 
nos az ellenfe- 
ek mozgásán 
zt egyáltalán 
kinem vettem 
EE. kre ők 
§ mindig a 
2 megfelelő 
megfelelő 


















ti 


ütemben 
kombiná a 
A Kensei gy ponton vérzett 
el, ez pedig a sebessége. Ám az 
összes többi tényezője jeles; tehát 
a vásárlás előtt egy próbát kéne 


mozdulatsorákat 
még sehol sem lát- 
tam. A négy gomb 
közül (ütés, rúgás, 
ii! védekezés, átdo- 
bás) egy extra 









2! után még tovább. -  megeresztenetek, s ha tetszik, ak- 
nyomkodhattok; kor nyugodtan hazavihetitek, mert 
így fokozhatjátok jól fogtok vele szórakozni. 


az ellenfél sérülé- Bagó Péter 
seinek mértékét. A 


látványt pedi TANETE 

örömittasan figyel- L -§ Ha 

hetitek, amikor a ra [ 
és A 


mondjuk a fejét 
! veritek a földbe... 6 
ÁAdc 


12 JÁTÉKOS Í 


1 MEMÉRIABLOkik 






/ MEJDNEM A tzcsogg Ő 
É VEREKEDŐS JÁTÉK LENNE. [/ 
x-HIA LENNE ENNYIRE E 


Amit az elején már pedzegettem, 
hogy jó a játék, meg szebb a Tek- 
ken 3-nál is, még most is áll. Bebi- 
zonyítható ez csupán 2 percnyi já- 
ték után is, mert a mozgások na- 
gyon szépen egybefolynak, harmo- 
nikusan mozognak a szereplők és 
még a hátterek is színpompában vi- 
rítanak. Igen ám, de van egy apró 
bökkenő is. Mégpedig lassú. Ez 


Hál É 
ér 4. 
ívA VA 
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Zelda. Ez a név a Nintendo vesszőpa- 
ripája szokott lenni. Már ha éppen 
nincs mit kiadni, akkor belenyúlnak a 
tarsolyba és előállnak egy Zeldával. Ez 
esetben is valami Hásontó történt, mert 
megfogták a régi részt és kiszínesítve 
újra piacra dobták. Ugyanazok a fel- 
adatok, ugyanazok a szörnyek, minden 
ugyanaz, még a hangok is. Akkor 
azonban miért éri meg megvenni újra? 
Erre a kérdésre a dobozon található 
ragyogó reklámfogás ad választ: Új 
helyszínekkélts 

Igen, valóban vannak új helyszínek. 
Például az új kazi kezeli a printert, így 
találhatunk egy olyan házat, ahol fény- 
képezni tudunk Aztán van egy teljesen 
új labirintus is. Ezt csak akkor tudod el- 
érni ó, ha színes Gameboy-jal játszol. 
Sajnos a kazetta figyeli a hardvert, és 
így ellenőrizni tudja, hogy mid van. A 
mentett állásokból három darabot tudsz 
készíteni, ezek pedig a kazetta kivétele 
után is megmaradnak. 





BV, szk 
Ana] (Ge) Eat év 
Mindezek ellenére csak azoknak tu- 
dom ajánlani, akik vagy nem ismerik 
még Zeldát, vagy csak nincs meg ne- 
kik, mert szinte két teljesen egyforma 

játékról van szó. De azt hiszem azt 
nem kell említenem, hogy eddig ez a 
legszínvonalasabb GBC játék. 


Újabb Infogrames-es játék, ami egy- 
ben újabb Bolondos Dallamok fősze- 
replőket takar. Bugs Bunny és bájos 
barátnője Lola Bunny együttesen fog 
ják megkeresni kiürült répatáruk tol- 
vaját. Ebben az aranyos oldalnézeti 
ügyességi játékban mindkét hőst kell 
majd irányítani, mert a megoldandó 
feladatokat hol az egyik, hol a másik 
tudja könnyebben megoldani. 

A progi elég szépen lett megkódol- 
va, minden helyszín más és más há- 
térrel pompázik. Összesen 5 helyszín 
található, melyek végén főellenség 
vár. Útközben gyűjtögethetsz répákat 
és különböző extrákat, amiket a pá- 
lya végén válthatsz be. Hol KA bo- 

i 


nusz pályára kerülsz, hol pedig pont 
hegyeket kapsz. 
A Password-ök segítenek abban, 


hogy onnan kezd, ahol utoljára ab- 
agytad, viszont bármennyire is jó 
54. túl rövid. 


bal 


a játél 





jesz Ve mb 5 
C200 . 429290 


Nini, egy újabb régi ismerős. Mario 
ádáz ellensége most ismét körünkben 


morgolódik. Történt egy 
reggelen: betolakodók je- 
lentek meg a palotában. 
Aztán pedig megfogták és 
ellopták az összes kincset. A 
következő képen már piciny 
főhősöd ugrál mérgében. A 
feladat megkeresni a szörnyeket és 
visszaszerezni a kincset. 

A játék megszámlálhatatlanul sok 
pályából áll, melyek végén főellensé- 
gek vannak. Ám a pálya végéig ve- 
zető út még tartogat meglepetéseket. 
Először is tudnod kell, hogy minden 
az aranyérmékre megy. Szanaszét, a 
pályák széltébenn hosszában lesznek 
érmék. Ezeket kell gyűjtened, mert 
vannak olyan szobák, ahol játékokat 
játszhatsz. Ezek a játékok pedig 
pénzbe kerülnek. A játékok szeren- 
csés esetben nyereményekkel végződ- 


nek. 
Az ellenségeket több módon is elin- 
tézheted. Vagy rájuk ugrasz, vagy 
Hai a B gombbal nekik mész. Ha 
eldöntöd őket, akkor még el is tudod 
őket kapni, s ezután oda cipelheted 
őket, ahová csak akarod. Így például 
falakat dödthetsz ki. 

A vásárlásnál egy szempontot aján- 
lok. Hosszú. Ez pedig ennyi pénzért 





VIRIAIDIISSZS AI AZSIAI 
íj 


rra 
azt hiszem elvárható. Nem fogsz 
unatkozni egy ideig. Ja és program a 
kártyára menti az adatokat. 


Az ismert film alapján készült ez a 
játék, melyben a cél: a Nemzetbizott- 
sági hivatal bőrében megmenteni a 
Földet a köztünk élő idegenektől. Eb- 
ben a játékban egy fiatal, feltörekvő 
ügynek képében tetszelegsz, akinek 6 

ályán keresztül kell irtania a férge- 

et. 6 pálya, melyek oldalnézetből 
látszódna , s ezeken kell balról jobb- 
ra végigszaladnod. Segítségedre van 
egy fegyver, melyet az A gombbal 
tudsz aktiválni. Tudsz még ugrani, 
vagy legű golni. 

Amit elsőként észrevettem, hogy van 
Intro. Értitek? I-N-T-R-O. Egy Game- 
boy játéknál eddig nem volt szokás 
ilyeneket csinálni, s most a Crave 
álya alkotott, hogy csuda. Ehhez a 
kis géphez képest nem is egyszer lát- 
hatsz animációt. 

Password-ök segítségével bármikor 
folytathatod az abbahagyott játékot, 
de nem lesz könnyű dolgod, mert 
egyes pályák borzasztóan nehezek. 
Ugyanakkor elég hamar végigjátsz- 
ható. 

























reklámszöveg állítja. Egy biztos: a márka- 
név (melynek jelentése: népautó) 
típusra sem annyira jellemző, mint a legendás bo- 
gárra, amit még a század első felében kezdtek el 
gyártani. A bogár korra és nemre tekintet nélkül 
sokak szívébe belopta magát, a szó szoros értel- 
mében meghódította az egész világot. (Emlék- 


Vész Biztos lehet benne - ahogy a 

































szem, hogy nálunk is az "átkos: 


ban" az egyetlen valamennyire 
megfizethető "nyugati" gépkocsi 
arbogár volt.) 
Igazi szenzációnak számi- 
tott, amikor a tavalyi év a 
elején az amerikai autósza- 
lonokban elsőként megjelent 
az új Beetle, melyet egyértel- 
műen az előd felváltására ter- 
veztek. Bár ránézésre a kocsi 
továbbraiis eléggé "bogaras", 
a szolid külső egy igazi 21. 
századi épcsodát takar. Azok, 
akik például a megbízható német 
minőssetjatt szerették a bogarat; 
most is biztosak lehetnek benne a 
pe 12 éves garanciát vállal arra; 
rogy a cinkbevonatú: karosszéria nem 
rozsdásodik át. Na persze hogy az új Beetle-ből is 
olyan "népautó" lesz-e, mint-az elődből, az egyel- 
őre kérdéses - nyilván leginkább majd az ár dönti 
el, Nálunk például még nem sokat látni belőle 
jEgKLÓ ülföldi rendszámmalrakad egy-kettő), 
ár eddig még nemis nagyon forgalmazták. 
Minthogyrazonban nem vagyunk egy autós 
szaklap, minket természetesen nem is annyira az 
autó érdekel, hanem inkább az, hogy mit sikerült 
Electronic Arts-nak kihoznia a gépből, A Beetle 
Adventure Racingben ugyanis 1006-ig a bogár 
kapta a főszerepet. A gépkocsipark mondhatni 
elég homogén: választhatunk Beetle és Beetle kö- 
zött. Na jó azért némi különbség akad köztük: az 
egyik nagyobb sebességre képes, a másik jobban 
gyorsul, míg egy farmedtak a kezelhetősége 
jobb - plusz még lehet színt is választani. 


A bajnokságot elindítva (Championship) a nyol- 
cadik Kilksátt foglaljuk el, és onnan kell fel- 
küzdenünk magunkat. Ez mondjuk eleinte nem 
fog különösebb gondot okozni, ugyanis az ellen- 





HET 


feleink nem túl intelligensek, s a kezdő fokozaton 
kifejezetten lassúak. 

Néhány kör megtétele után aztán hamarosan rá- 
jöhetünk, hogy mit is jelent a címben az a bizo- 
nyos "adventure" . A gyönyörű kidolgozású és 
rendkívül hosszú pályákon egészen Él út 
vonalakat fedezhetünk fel - csak elég szemfüles- 
nek kell lenni. Nekem már sikerült mind a hat "si- 


ma" versenypályát behoznom, úgy- 


hogy zel veletek néhány 
tapasztalatomat. 

Egyet előrebocsáthatok: a legtöbb 
mellékút az eredmény szempontjá- 
ból lényegtelen. A teljes terepet 
csak alkot álljunk neki feltérképez- 
ni, ha a bonusz ládákat akarjuk 
begyűjteni. A bonusz ládáknak 
egyszerűen csak nekik kell menni, 
mire annyi pontot kapunk értük, 
amennyi rájuk van írva. A begyűj- 
tölt pontokért aztán 
folyiatási lehetősé- 
get lehet 
nyerni, 
ami: 


nek akkor vesszük hasznát, ha az összetett 
versenyben lecsúszunk a dobogóról. Amikor 
megkezdünk egy bajnoki futamot, a pálya be- 
mutatójánál áltatjuk mennyi pont kell a conti- 
nve-hoz - ennek mennyisége a nehézségi szinttől 
függ. Ha netán mind a 100 pontot megszerezzük 
az adott pályáról, extra bonuszokat nyerhetünk. 
Jómagam például megcsináltam az első két hely- 
színt, mire kaptam egy-egy plusz pályát a mul- 
tiplayer játékhoz: S ha már ezeknél az arénáknál 
tartunk, szólnék néhány szót a Battle üzemmód- 
ról, ami igen szórakoztató "darab". A bajnoksá- 
gon renéléke jobbnál jobb "csatatereket" akti- 
válhatunk (alapban ak három van), melyeken 
aztán kemény párbajokat lehet vívni. A feladat: 
az ellenfél előtt összegyűjteni a színes katicabo- 
garakat, majd visszatérni a rajthoz. A nehézsége 
ennek az, hogy a bogarak színe és helyzete fo- 
lyamatosan változik, s persze az ellenség sem tét- 
un lenkedik. A ládákból ezút- 
tal nagyon lelemény 
fegyvereket lehet felvenni 
(amiket aztán az R-rel 
használhatunk): például 
megfordítható az ellenfél 


képernyőj 3, ra- 
kéta fiségével el lehet 
Iöbal a köteákegetökot. 
Na de térjünk vissza a 
normál pályákhoz, ahol 

ket ugyan nem 
találunk, viszont "N" feli- 
ratú ládákat annál in- 
kább. Ezek legalább 
olyan fontosak: nitrot ad- 
nak, ami lemaradás ese- 
tén igen jól tud jönni 


ár 





A pályák ismertetése előtt végül elöljáróban még 
egy tipp: mindig figyeljük meg, hol van olyan át- 
járó, ami később megnyílhat, hogy a harmadik 


örben aztán ne lepjen meg bennünket, amikor 
másfelé találjuk a célegyenest, 


Az első helyszín 
egy "zöldöveze- 
ti" pálya, cs0- 

ás vízesé- 


sekkel, sok 









alagúttal. Ezen a könnyű pá- 
lyán még nem nagyon van le- 

vágási lehetőség, szóval csak a ládák miatt érde- 

mes kockázatos manőverekbe fogni. A kisvárosba 
érve két irányba fordulhatunk el: balra, egy üveg; 
kirakaton keresztül a kikötőbe jutunk, a telefont, 
kénél pedig jobbra találhatunk egy mellékutat. A 

későbbiekben több félreeső alagutat is megfigyel- 
hetünk: a hidat követően egyet, amin sín megy 
keresztül, majd — miután keresztülhajtottunk egy 
pajtán - egy bedeszkázott bányabejárat mögött 
Tjobbra) egy másikat, végül egy bokorral elfedett 
harmadikat balra. Ha nem a bánya felé akarunk 
menni, a folyó felett átugrathatunk néhány rom- 
hoz. A pálya vége felé a várhoz is érdemes be- 
szökkenni, sőt nem árt körülnézni: egy láda remé- 
nyében kitörhetjüksogrötttosgvártemplom egyetlen 
épen maradfíszínes üvegét 


A hegyi TZGl elég mozgalmas az életekatonai 
helikopterek kafátnak valámi után. Amint hóbori- 
totta ferületre érünk, rögtön találhatunk egy hóku- 
ot, amintkeresztül egy belörhető ajtóhioz úgrat- 
jafunk. A házsormenti újról öztán két módon tér- 
hétünkvissza a pályára: vagy leesünk a lánöyké- 
nál, vagyibetörünk az úfvégi kis házbaf és lésik- 
lunk a sívgróssáncon" Utóbbi esetben Ha eléggé 
begyorsulunk, egy újabb mellékutatfédezhetünk 
fel. A hídnál aztán kideríthetjükemítután is kutat a 
katonaság: a híd megrongálódottrészénél lezu- 
hanva egy barlangbarérkezünk... Vigyázzunk a 








sebes: , nehogy belerepüljünk 
az ETllelkonte ! Ha a másik 
utat választvaivégigmegyünk a hí- 
don, a pálya baloldalán hamarosan 
egy befagyott tavat pillanthatunk 
meg. Ráhajtva a jégre az oldalsó 
szikfal fehol egy láda van) áttör- 
hető. Ezek után jönnek a kristály- 
barlangok, melyek közül a máso- 
dikba két bejárat is MA Amennyi- 
ben a felsővel próbálkozunk, jól fel 
kell gyorsítani, ugyanis a barlang 
boltozatából szintén nyílik egy új 
elágazás. Ha sikerül a nagy ugrás, 
később az alagútban a jobb aldol 


utat válasszuk! A pálya vége felé 
két helyen is le lehet fordulni föllotokra; melyek 
közül az első elágazást ami egy alagútba fut be) 
alig lehet észrevenni egy fa mögött. A bonusz lár- 
dék szem: 


pont- 
jából ez utóbbi 
a legkellemetle- 
rész: az út egy 
ugratóhoz visz, amin 
keresztül egy dombra kell 
ontosan leérkeznünk - egy fa ta- 
[orósában olt egy öt pontos láda vár ránk 


A Pokol-sziget először még nem a pokoli arcát 
mutatja: festői tengerpartról ndolnk.h , amint 
behajtunk a Jurassic Park kapuján, hamarosan 
vadregényesebb lesz a táj. A T-Rex kerítésnél (a 
kanyarokat szűken véve) lehet a legjobban utolérni 
a többieket. Ha nem akarunk bemenni a parkba, 
még előtte (jobbra) a bozótosban találtgklégyi át 
járót, ami egy mocsárhoz vezet, fölötte egy nád- 
Iayhósdb A park után a tengerparti falu a legal- 
kalmasabb arra, hogy a többiek elibe vágjunk. Az 
eső meredek lejtő után HE erek Bs A 
tengeren a deszkamólón ül szintén néhány 
ládához juthatunk. Ha azonban majd a vulkanikus 
barlangba egy alternatív módon akarunk behajta- 
ni, ne megüt a móló felé, mert a tengerparton, 
ahol a magasvasút már visszofele kanyagodik, van 
jobbra egy nagy ugrató! A következő lényeges elá- 

jazás zakei Tehíd Ha leesünk, a part menti 
Básyyafolakhoz jutunk, ahol éppen e. fdlóztáma: 
dásnak lehetünk szemtanúi. Ami nem a 
lenti utat válasszuk, még a várban is találhatunk 
egy aprócska közt. 
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Ja 


A sivatagi dűnék között az átlagosnál is nehezebb 
felfedezni a homokkal befújt elágazásokat. Az el- 
sőt a totemoszlopoknál, balra találjuk: ez ugyanab- 
ba a nagy szentélybe visz, ahová a rendes út is. A 
márvány padlózatú teremben középen, a láva felett 
is át lehet ugratni - főként ha felvesszük a nitrot. 
Ezután következik a legfontosabb rövidítés: a be- 
deszkászott ásalósoknál néhány oszlop omlik ránk, 
de könnyű kikerülni őket, s ezzel az egész városi 
részt vege tjuk. (A városban amúgy szintén 
vannak mellékutcák.) A magasban kllő ókori 
templomhoz is felmehetünk, csak annyit kell ten- 
nök, hogy a boltíves sziklák után üle kanyaro- 
dunk. Ott aztán több irány is választható — melles- 
en érdemes erre jönni, ug 


anis 
szerűbb a célegyenesbe behajtani 











szintjét is meglátogathatjuk: az első emeletre — 
nem túl nagy sebességgel — a szökőkúton keresz- 
tül lehet feljutni. A ól a város - jelenleg szá- 
raz — csatornarendszeréhez HalSZÖL ki, chi a 
piros lámpánál szintén van egy alternatíva: meg: 
lelő sebességgel egy lángoló raktárba 
ugrathatúnk át. Ezzel elér- 
keztünk a dokkok- 


hoz, ahol me- 
gint egy 


mA nagyvárosi pálya a kedven- 
H  cem: bár látszólag kön- 


ajtót 








érdemes 
keresni. Balra 
él lehet megtalálni, sa 

parkolóház bejárata lesz - 
mellesleg ki is van írva. 







el- 


nyű 
A tévedni az ut: 
, igazából hamar el le- 
játítani meretet. Több helyen is 
k em szólva arról, 


szok keresése is nagyobb szóra- 
az érdekesebb elágazásokat emlí- 
őség van ahhoz, hogy 


gtön az elején, a beton- 
nk, s a leszakadt 
thatunk. jelző tábláknál 
ajdnem mindíg el lehet menni, csak 


asztalni, hogy megéri-e. Ha a ren- 
együnk, a rajttól számított ötödik 
egy üvegajtót figyelhetünk 


Ez az elátkozott erdő egy lassú 
helyszín - ha túl gyorsan me- 
.gyünk, könnyen megdobhatja egy 

Bikanó az autót. Igaz, a 
rejtettebb zugokba, mint például 
indulás után a vastag fa felső od- 
vába, ilyen Bűkkenékon át vezet 
az út. Különösen kell vigyázni, 
amikor a régi várhoz hajtunk fel! 
Ellenben ha a vár felső üvegé 
akarjuk kitörni, mindent bele: fel 
kell venni a vár menti ugratóról a 
nitrot! Innentől számítva — a város 
csatornarendszerét nem számítva — 

etró bejárata. Ám vigyázzunk, mert  . még három kitérőt sikerült felfedeznem: a várost 

özlekedés nem szünetel! Ahogy kijövünk követően balra (vagy az utána következő híd után 
az alagútból egy újabb mellékutcához ér-  . jobbra) fordulva egy szellemkastélyba törhetünk 
kezünk, mely a hotelhoz visz. A szállónak két B Ugyanott van egy börtön is. Amint onnan 
visszatérünk a normál kerékvágás- 
ba, egy szűk barlangot fedezhe- 
tönk Fe jobbra - ez ahhoz a sár- 
kányhoz visz, akinek amúgy csak a 
farkát lehet látni. A két út találko- 
zásánál végül sk jélsztetk 
irányt: egy apró kaptató (a szikla- 
fal melletti fa tövében) néhány ha- 
talmas tökfejhez repít át minket — 
pontosabban az oda vezető úthoz. 





A pályák begyakorlásához ajánlom 
az egyszerű meneteket (Single Race) 
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üvegezett 























5.8 5 § d 
Sal at Ft Al 
ve a e ; 
le Adventure Racing nem egy "realisztikus" szi- 
muláció. Ez vonatkozik az aútórais: hogy 
könnyebben lehessen manőverezni az ugratók- 
nál, nehezen borul a kocsi, s ezért kicsit irreális a 
"röppálya". Ettől függetlenül azonban az irányi- 
tás teljesen korrekt: van tolatás (Z), csinálhatunk 
kézifékes megfordulásokat (alsó C). (Há egyéb- 











- bár a későbbi helyszínek 
közül csak azokat a pá- 
lyákat lehet behívni, me- 
lyeken már legalább har- 
madikként végeztünk (az 
összetett pontversenyben), 
A Full Gridnéljfázaz ate 



































jesmézőny bekapcsolásá- ként beszorulunk 
nálj és a Duelné! (ami valahova, az: d 
párbajnak féle! megha lá-  elvisszate- 8 


dák is olfivannak a pás 
[yán, bár nemi számolja 
őket a gép. A Time At 
fatk-et, vagyis az időmér 
rést pedig a pályák felde- 
rítéséhez lehet kiválóan 
használni, hiszen sosem 
jár le az időnk. 

A Beetle Adventure Racing végre egy olyan ver- 
senyjáték, amire büszkék lehetnek az Nó4-tulaj- 
donosok. A pályák szépsége vetekszik a Need 
for Speed III-mal (vagy talán túl is tesz rajta): 
tükröződnek a pocsolyák a lemenő nap Érje 
"szikrázik" a kamera lencséjén, s egy rakás 
dolgot széttörhetünk. Midoda poén például, 
amikor totálkáros telefonfülke búgó hangon tu- 


hetjük a 
járgányt 7 
a pályá- 


ra.) Kifogásolni lehet viszont az Al-t. Az ellenfe- 
leket még a nehéz bajnokságon is ott lehet hagy- 
ni, s a bónusz bajnokság is csak attól válik ne- 
hézzé, hogy a gép agyba-főbe csal. Hiába me- 

yünk például a legjobb kocsival padlógázzal, . . 
jó a gépnek úgy kívánja kedve, úgy hogy ott 
minket, mintha csak állnáni 

Aki tehát egy Gran Turismot vár, az nem találja 
meg a számítását, aki viszont egy remek arcade 
versenyt, az nagyon is, A játék az EA előrejelzé- 
sei szerint április elején fog a boltokba kerülni. 


datja, hogy a készülékíüzemképtelen "Az autók 
kidolgozásáról pédigimégímem is szóltam! Bár 
csak egy fojtatkocsit kellett az alkotóknak elkészi- 
teni, de akbarlegalább beleadtak mindent. Az 
színűltipusok fényezésén frankón az tükröző- 
ak, ati mellett éppen elhaladunk, Egyébként 
megínemísíféljesen azonosak adóogárak: ahogy 
meggyerjük"a teltuningolt típusokatzaz autók más 
spöllert, újfabroncsokat kapgák Haipedig meg- 
nyerjük a size boncisódiól akkor még egy 
rendőrségi bogárba is beülhetünke Felettébb [ő 
szórakozás benyomni a szirénát (jobb C), mire 
az ijedt riválisaink mind a fékbe taposnak. Grok- 
kállagtesúpátkét dolgot tartottam bénának a ka- 
rambolozott Pio elég furán hullanak szét 
ligonjaikra, s az is úg meglepő, hogy az el- 
ertelek átmennek például a csukott sorompón. 
(Bár ez utóbbi dolgon lehet, hogy még változtat- 
nak a tesztverzióhoz képest.) 
Mint az a pályák ismertetésénél is kitűnt e"Beet- 
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ev ALTERNATÍV UTVONALAK, 








2 én időmben még a Matchboxok voltak a 
Az ma azonban már a Penny Racer-eket 

övezi hasonló dicsőség. Változnak a korok, és 
változnak a játékok - most ez a legújabb hóbort: 


OTFOEFBD ezpa 














Minthogy én 
már erősen 
kinőttem ab- 
ból a korból, 
hogy mű- 
anyag kisau- 
tókat gyűjtsek, ÉRB8 
nem mondha- 
tom magamat 
a témd szakér- 
tőjének, de 
azért megpró- 
bálom felvázol- 
ni, miről is van 
szó. A Penny Racers 
autók jópofa kis játékok: 
csak hátra kell húzni őket, és 
máris szélsebesen száguldanak 
tova - míg útjukat nem állja 
szobafal, A nevüket tdordáli 
onnan kapták; hogyarhátsó ré- 
szükön van egy rés, amibe ha 
beillesztünk egy kisebb érmét 
(mintrmondjuk égy 1 pennyst), ak- 
kor erősen megváltozik a menettu- 
lajdonságuk, s eszeveszett pörgés 
be kezdenek. 

A Penny Racers-ben - mármint a most is- 
mertetésre kerülő videojátékban - tehát 
ezekkel a kis műanyag autókkal lehet ver- 
senyezni. Ezért van az, hogy olyan fura, 
nyomott fórmájúak az autók, ezért van az, 
hogy úgy pattognak, mintha műanyagból 








lennének, s ezért van az is, egy érme 
hatására elkezdenek ugyobugr ni. 
Na persze a videojátékban kicsit komplexebb 


megoldásokat is lehetett alkalmazni, mint a műan 
járgányok esetében: többféle érmét is hozzálleszhé 
tünk az autónkhoz lígy például olyant, ami sérthetet- 
lenné tesz minket), sőt még fegyvereket (mint mond- 
juk lézerágyút) és egyebeket is felszerelhetünk. Mé 

a karosszériát is tetszőlegesen változtathatjuk, így le- 
het, hogy az elején egy kukáskocsival indulunk, majd 
a végén egy Porschéval fejezzük be az idényt. 
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(Összesen majdnem százfajta változtatást hajthatunk 
végre, bár ebben már benne vannak például az idő- 
járásnak megfelelő gumik, és a haszontalan dekorá- 
ciók is.) Az elképzeléseink megvalósításának végül is 
az ún. alkatrészpontok szabnak határt. Min- 
den alkatrészhez tartozik eg. bizonyos pont 


ségű cuccot bír el a kocsink. Attól függően, 
hogy milyen versenyosztályban indulunk, el- 
térő teherbírásúak az autók. Kezdetben a 
"C" versenyosztályból indulunk, ahonnan 
úgy tudunk továbblépni a "B-be, hogy. 

vameni pályán szerzünk valami- 


lyen érmet. 


..De ami az egészben it a 
zán érdekes, az a méj Ar? 





szer, ahogyan az említett változtatásokat elvégezhet 
jük. Az alkotók találóan kannibalizmusnak nevezték 
el a dolgot: minden futam végén az első három he- 
lyezett szabadon garázdálkodhat-a lemaradt három 
zek detiá lejárat a Alja E 
lobogó melyik fokát foglaljuk el, ugyanis ha a legfel- 
kt. Vlsszhoták melyik vesztestől milyen al- 
katrészt lopunk el, ha viszont csak bronzérmesek va- 
gyunk, akkor a maradékkal kell beérmünk. A meg- 
szerzett kütyüket aztán a Settings opciónál mög fel 
is lehet szerelni, majd a szabadon épített autókat - 
ha van memóriakártyánk - el is lehet menteni. Még 
ha négyen, osztott képernyővel játszunk, akkor is 
mindenki külön el tudja raktározni a spéci járgányát. 
A memóriakártya még egy további szempontbó 
igen hasznos: a New Tadropciót indítva saját pá 
lyákat tervezhetünk. Az eredeti kilenc pálya melé ké 
szíthetünk még néhányat, melyeken aztán időmérő 
futamokat tehetünk szellemkocsi ellen (A Ro- 
ce Mode-nál Time Tridls), vagy többedma- 
junkkal egymás elleni mérkőzéseket réndez- 
Petünk A pálya-editort és a fejleszthető kocsi- 
kat összeadva tehát a lehetőségek egész tár- 
háza jön ki végeredményül, szóval akkor 
ezek szerint nagyon elégedettek lehetünk. 
Vagy-mégsem? Hát bizony az egyenlet nem 
ilyen egyértelmű, hiszen egy "ismeretlen" ki: 
maradt, mégpedig maga a játék. Mielőtt telje- 
sen áttérnék GZ , mreti is ma- 
gyarázom, mitől negatív a hozzáállásom. 
Tapasztalatból mondom, hogy ha egy cég a 
játékát ilyen vagy olyan sajtóvéleményre hi- 


szám, s ennek megfelelően különböző mennyi- 








vatkozva úgy próbálja eladni, hogy "a mi játékunk 
ölvözi magában eztéés ezt a játékot" (és itt rendsze- 
rint az adott műfaj legjobbjait szokták említeni), ak- 
kor az a játék biztos, hogy egy nulla! Nos, a Penny 
Racers-t a dobozán nem tialatok Mario Kart stílusú, 
3D-s külsejű Micro Machines-nek titulálni — majdnem 
-szó szerint ez olvasható a logo alatt. Hát kérem ez 


a váratlan akadályokat, vagy pontosan ráhajtani a 
lákb k 


gyorsító-panelekre. Legalább ha az ágyúval ki lehet- 
ne lőni az aknákat! De nem, ez az ötlet valószínűleg 
fel sem merült az alkotókban, nyilván úgy gondolták, 
csak izzadjon meg a kedves játékos... 

Jó, rendben van, az sem jó, hogy ha egy játék túl 
könnyű, csakhogy itt másról szól a történet, Az a 


nagy baj a 
Penny Racers- 
szel, hogy nem 
számít a tudás vagy 
aaz ügyesség. Ráadór 
sul nem csak a játék- 
menet szánalmas! Ha legalább lenne miért versenyez: 
ni, s lenne tétje a dolognak! Személy szerint én ezt 
úgy képzelném el, hogy izgalmas, és szép pályákat 
ad be a gép a teljesítményünkért: Ha tényleg úgy 
nézne ki ez a játék, mint egy 3D-s Micro Machines, 
akkor talán taksálnám is Válmeníő az összképet - 
[dethát milyen pályák ezek?! Szívesen lennék a Takara 
gggrefikusa, merthogy ilyen semmi melóval pénzt keres 


TORI ÁK RÁTENNI ÁVea 
PENNY ZAPOZZHÓ Tr 


ni manapság kevés helyen lehet. A grafikai kivitelezés 
teljesen dedós színvonalú, 5-ó fajta textúra ismétlődik 
végig egy adott helyszínen. (A recept nagyjából így 
hangzik: végy égy tát, egy kerítést, egy sziklát, és né- 
mi nézőseregnek álcázott-maszatot, s ezekből már 
frankón épíkezhesz ) Garantálom, hogy ennél cseké- 
Iyébb mértékben még egy játék sém használta:kiaz 
Nó4 hardverét. Ez a játék sé többet, se kevesebbet 
nem ér, mint amennyit a címből olvashatunk ki: 


igadva a szövegkör- 
nyezetből, vagy pedig a külföldi magazin prominens 
képviselője egyszerűen nem is látta a játékot. Még 
hogy olyan ez a játék, mint a Mario Kart2! A Mario 
kart egy pergő rilmusú verseny nagyszerű irányítás: 
sal, éke lenfelekkel, ahol a mváltsok ugyan hasz 
nálnak fegyvert, de mégis ki lehet számítania csele: 
kedeteiket, Ezzel szemben ezek az 1. pennys autók 
lassabban veszik fel á see mint egy 
elaggott csiga, idétlenül bükfenceznek, sőt pattognak 
az élesebb Tünyorvélelnél (nem is tudom, minek tet- 
ték be a használhatatlan "csúsztatást!" az R gombráj; 
a versenytársak pedig oly mértékben aljásak, hogy 
nyerési esélyeink majdnem olyanok, mint a lutrin. 
imádkozhatunk, hogy a mögöttüni ó 
célozzon túl jól, vagy h á 
góny ne dobjon le egy dknút - mert háta kormány: 
zás Teakcióidejét figyelembe véve lehetetlen kikerülni 











MENTÉS. ELEMES 
MEMNÓRIÁBA:MENGRY PAK RE 
v AZ AUTÓ ANNIBALIZNUS d 
3) NEM Rossz Mók A 8 
x AUTÓVERSENYNEK EGYSZ- 1 
ERŰEN CSAPNIVALÓ A JÁTÉK 
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el 


sei 


inthogy a Top Gear Rally máig az 
Me: ETET ETSEI N64-re, a 

Top Gear Overdrive már eleve egy 
szépen csengő cím. Nyilván a legtöbben most 
azt is gondolják, hogy a kedvenc játékuk má- 
sodik része jelent meg - pedig nem egészen 
így van. A Top Gear Overdrive. egy kicsit más: 
(jeles ee ketel etet ua 

































































tő bonuszok J8H az igazi 
autóversenyzés il 
[EAN elete 
merta 
sze távolról semm jelenti azt, 
rosszabb áre ved 


elődh ési 7] 
öz vajmi kevés köze van, 
rét FENNT CELU 
MA 

KASE TT kel u os AL 9) 
[ee] MESE: Áe ELSE] 
[Neee áne e 


akadhatott volna a tekintetünk. Min- 
CEE ES ÜKE A 


két tereptárgy: Azt hiszem, elég a ké- 
FEK Gena 
FATETRUETEGTBES AAA 


Menzel 
INTVE TE ESZRE E KRT 
Egészen fávoli hegyek is 3D-s kidolgozásúak, 
Eg ee még CE El tte ta 
bukkanó tereptárgyak! Mindenütt gondoskod- 
ea ertveleagaK HAS még megrongálható dol- 





se issakadnakElsőként-egy jeges; hegyi-pár- 
KELETRE KESZ ea 
tunk át, s-:ha-nem túl: pontos a kanyarvételi 


Mall Atze ár ete do tat e KZT 


le a jeget, Ezután egy mezőgazdasági területre 
CLCZAL ee Aa te Eegen ssel 
ahonnan továbbhaladva magas sziklafalak tö- 
ME sz lY ele ME Ke AAN Kenet NEE 
helyszíne egy mocsaras vidék: többek közt egy 
ezel LG EL Ae Kel Ete lot 
(e NLG LATE EEETSZOTT see veka Csá LŐ 
[ee tao szt Ete ea ál ete lee 
f al (ejle/ejfljle KAZE e Zell 
GOES Get eget AN 
VELE TKL ET d te 
ra EC erzo aa sáto Te CLA AN is VL 
PSZS morál e els R S DEM N 
szen ahhoz, hogy ne legyen két egyforma sze- 


ae 








zon, mindig más körülmények fogadnak min- 
ket. Havazik, avagy vihar tást ses jdsjLetáő 
MeLAC ee E se Mtg e Áe ee B JENS ZKT 
vagy éjszaka kell vezetnünk. Ha pedig a gép 
edeti ete elerte e etelt ue 
tükrözi a pályákat - ez esetben gyakorlatilag 
újra meg 8 tanulni a pályák nyomvonalát. A 
tükrözésre mellesleg azért van szükség, mert a 
legnehezebb, azaz a 
[OCSI ESZLe Éli 
nyolc futamból áll, te- 
La ee e es zs 
van egy jutalompá- 
a] 
Í aa KÉt 
o e1mi1t- es 
EE Ülegtebl 
zásukat, még a s0- 
cin jtEN eialletstLÉN 
EE EDE EN ELEENT 


hetjük át, s mindegyik 


olyan 
jolet 
[ZAN hogy azt még 
Gee MT LAT Lt ellato A UA LEA 
VNTSZTNA TT T Tate egre tezzzteleltslet [alol Steti 
(LINA Le Áe s 9] 
eg Ve [jatt tév hi 
ii ugyanezeket választhatjuk az egy- 
LG ae ZZETTÓ 
módban is.) Tíz különböző amerikai, 
ese KEK N ree lá TAL GÉt eg 
tj szerepeltetve - bár márkanevek 
nincsenek említve. De még ha nincs 
ig kiírva it KS uÁ SG a 
ségünk afelől, hogy például az ele- 
févázúj "bogarat" próbálhatjuk ki 
Aztán amikor már vaskosabb a 
zá áae are rák jessze átása (ei 
válik elérhetővé, úgymint Dodge Vi- 
per, Porsche vagy Ferrari" Ha elle 
már mind a 10 kocsit behoztuk, hát 
a Snowblind kedveskedett néhány extrával is — 
CA elete széA 
leletet bite tetette 
között van lehetőség, ahol 
nagyon pozitív megoldás, 
[válás alá] 
HJA ullee[e ozást te 8] 
NE Yes ele eáálerzel zel u) 
LAN CM A Tel vTLA 
e zeke ÜK eÁaeli 
meglévőt. Javíthatunk a ke- 
zelhetőségen, növelhetjük a 
sulást, és végül rárak- 
atunk néhány lapáttal a 
Mese AAA asz 
Ha Ce ési tilos 
als MLLT I álel sa: As dol) 


[Eeen oe see 


is szerepel (plusz még 
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befutnunk 8 zL] 

A pénzjutalmak mennyiségét 
0) jonéáleszhitt KZNTKES 
[zu lettel [te htsa 
strapálni magunkat. Figyel- 
jünk oda a közlekedési jE2S 
pákra is, ugyanis némelyik- 
nél szintén pénzt kapunk. A 
bónuszok hasonlóan működ- 
Me T e Cel ezáátete vb 
ha előttünk szedi fel őket va- 
[Ne elda eu u a 
rad semmi, amit a lámpa pi- 
ros jelzése tudat velünk. Két 
létezik: a CASH 


, Gesell CS 
KAT ETTE AT e sea KT 
Bár a nitro nem nélkülözhetetlen, azért a kas 
rambolok utáni felgyorsuláshoz cseppet sem 
árt. 

FrNÖGESLÉS Te Ce 
ep kenet ejő 
jobb autókra 











[SA 
szükség, de 


persze előfordulhat, hogy nincs meg rá a fede- 


FM VEL VELE A EST ere HÍ leti 
DGLALSELÁLÁ e elete tele seas or e tető 
Mondjuk a szalagkorlát mellett van egy alig 
észrevehető rés, vagy egy alagút HR GÉ 
bányabejáratból, esetleg egy pompás felüljá- 
rón lehet levágni. Szerintem különösképpen a 
jeges pályán van szükség a csalásra: ott, ahol 
Hgy után a betongerenda csak félig zárja le 
GAS ET 

erzed] foci AG SzSz KTT LB 
tem, a Top Gear Rally grafikája végre valahá- 
ra olyan, amilyent egy ó4 bites géptől el lehet 
kiall GÁL] faszba Cieeeá ai 


ee ká rá e tetMeeÜB 
fazellenfeleinleis bevilágítjákra terepet), vagy 
ahogy a lápos vidék tócsáiban szépen tükröző- 
dik az égbolt: A zene is meglepően jó, hiszen 











a memóriából igazi, vokális metál soundtrac- 
eszi ei edu B 

Minden elismerésem ellenére azonban a Top 
Gear Overdrive még VOlsk éke 79 


kn 


[Ká 
ZSZ 
r [ETEK ÉL 
z ta EA 
71 ELSGÉREE 
y újak ae) aról [/] 
FA NEKÁÉe 19 
Va CEST 
[DATUM ete Lé 
[e elettel: 1 o Aza St e LAT LA [e Totál 
megszokható). Azranalóg irányító ellenére pél- 
dául nem lehet szépen ívelni a kanyarokat — az 
NÁLT e e ea ez Mi ae E Letelt 
idegesítő, hogy a nagyobb ütközések után, 
Me jA amikor kírepülönk pee Ae ÁTS A 
spontán egy tűzgömbbé válunk. Márpedig ez 
utóbbi eset sűrűn előfordul, hiszen minden olaj 
lyán akad egy-egy beláthatatlan ugrató. Az el- 
EG EN LASER EE AZ STÉT MLSUTÓ 
már ha az egyáltalán Al-nek nevezhető. A ri- 
válisaink egyszerűen nem nőnek fel a komo- 
[ea e e els Tee Sás A Ca 
jobb kocsit, sorban nyertem meg a futamokat... 


V. 2. 







VIKLASSZUL INTERAKTÍVAK A 
HELYSZÍNEK ÉS REMEK 
KIDOLCSZÁSUAK AZ AUTók 











exnek, a gekkónak már nem először szorí- 
(ej helyet újságunk hasábjain, és talán 
nem is utoljára. A ragadós nyelvű gyik a 

Mario által kitaposott ösvényen alakítgatta karrier- 


[elő Haj egy Eg VET letet tel] 
[ot elAae e Gee eye ÉS Dá 


Castiel ae euy e 
3D-ről írtunk is két oldalt. Mielőtt fel- 
EEG LESEM ee áelte ő 
DLA e Oá tesz 
oldalon számolunk be, rögtön meg 
[dose ee zezeJÉel ea 
MALTTe LA ESSÁT e e ezta] 
Ce] le solatos részle- 
tekre kíváncsi, az bátran vegye elő a 
[CATO] need SZ attol A 
DS TOAL 
at ee A LE NAT e LT] ta A 
DEE e ezés sieles velejl elozi 
[SZele veLe lG LT leze sut eLula 
EEG nes 0) továbbjutás: 
[szá slte[feje tj szet elete] ik (tve 
Zeta szetel ol tolj 
DENeK kijáratainál találuni 

safe ts gyűjtéséért mis 
punk. S hogy miért éppen távkap- 
SG KSS tál 
A magyarázat a történe! történetben rejik 6118 
Gex nem egy hétköznapi hüllő: ő 
CG OTT Esés] 
megmentette a Médiadimenziót a 
gonosz robotszörny, Rez pusztításá- 
MAS ke eke beee 


[0] legkülönbözőbb fh [e díszletei közé léphetünk 
pete fen esze zo d ee Az Miau te el hl 
filmfigurák közé kerülünk, avagy egy kísértetkas- 
télyba, ahol etei lépett szellemek és 
el VAJ [de eesee áá eu Te 
dire ee lek turáelool 

farkával tud csattanós pofono- 

kat osztogatni. Más a 

LE zz osei ése 

a főellenségekkel: a 

naaa 

[efszzdes 

nököket 

mindig 


u al eki ál 9 ez 

CEZ a Zs [3 
KSE ager 
Brdo KLOSZ EL gslkétáső 


kapcsolót kell az adott 


mindezt, hiszen Gexnek lételeme a:W-nézés, tehát 
LEGAL Áe áz e Lee 
szórakozását. De mintha Gex nem végzett volna 
tökéletes munkát! Rez úgyanis feltámadt poraiból, s 
Se LV Eeee le azlssa jöltnártrat nil 

A távkapcsolók tehát ahhoz kellenek, hogy meg- 
e geeez attol ere TAG AZ s sea 
vEk Az összekötő szintként működő dimenzió min- 


NNA CE áz ákos elle 
s; nil LE GAVE elle ee Leeloo 


pedig í ML SzzáztNÓ o 
Hac! 


Mo: Egely 
Hanem vagyunk vele tisztában mire képes 8 
Bizony könnyen elakadhatunk, ezért felhívnám a 
za de ást A HERE tulajdonságára. 
Gyikunk a farkával rugózva [duplán nyomva az 
Me G ee eled e len áL eu EKELI 
PSZS eaz eze eezteő 
is, hogy bizonyos felületeken megkapasz- 
pete Ha tehát olyan falat látunk, aminek 
a burkolata sz egat ll CT És id 
ne habozzunk bevetni Gex ESEN AtSTST TE 
it. Ezeken kívül Gex nyelve is fontos szerepet 
kap: ezzel korrigálja [2 tudja) a túl jat 
méretezett ugrásokat, és ezzel a testrészével 
kelte e ee ááá uen 
[elo dea ts át e Ze Nu Ve 
elle ále án színűek — ener- 
giát, életet, vagy sérthetetlenséget adnak. 
A Gex 64 tehát nagyrészt megegyezik a 
PlayStation-ön látottakkal: a gratikáj 
rosszabb, se nem jobb (ami mondjuk egy 64 


beee sie Alte ÁLcu Csaj 
fene át jen e egesze e [erei 
FL [osz otSVe ezette e ee ket 
az hé ks büszkélkedhet! Na nem arra Es 
[lee lee E AGG Le eret] 
Beer es [d leg sut 
ellá 
kh 


LES EZe Te Rez kN eÉTg 


KN SE TELE filmirányza- 
..SSÍRÁ [CAT A Ház a Tita- 


[ső ges CEE ee teleleee euro etel] 


MÁS volt a megmász- 
ható bolív. ZENG ml [74] Kersöe (ea 
feel etes ási e ee e ez du ő 
hanem stílusában is: Gex búvárruhát kap, 
Pedaja ezellnee ee Ve pa e [Nem 
Egy jéghegy belsejében találjuk a Titanic helyszínt, 


vojkese 
késs 


A 


Cu 


YAZ GAUSS AES 
LUC Ves edreroj vau telel 
A nintendós Gex-. sti ie 
dor lee er vaselaN 
a PlayStation verziónak a hi- 
jen do CN a fee Mel esas 
juk az opcióknál Tv. 
Us gl a bj 
— se szó, se beszéd - rögzír 
2 GÜ FT [d LOJALN 
fix nézeteket pedig ott rontották el 
ést hogy túlságosan is B 
pee jstök Csá elva 
CAT] ML gs 
merás" a 
mozdulatra is re 


CreMizáda 


MENTÉS: MEMGRY PAIKRE 
(WAGY Ikópszól 


v FIFIKÁSAN MEGTERVEZETT 


LANUL Rossz A PLAYSTATION 
VERZIÓ ÓTA : 
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em tudom ki hogy van vele, de én - 
N ha játékokról van szó — nem túlzottan 
lelkesedek az elvont dolgokért. Ha 

nekem egy üstökösöket dobáló őrzsonglőrt 
kell alakítanom, akivel többek között a szov- 
jetek által fellőtt Leika kutya szellemét kell fel- 
kilmom, akkor azt enyhén szólva degene- 
ráltnak tartom, és nem pedig humorosnak. A 
Starshot esetében egyszerűen nem tudom el- 
dönteni, hogy most valakinek túlzott "agyme- 
nése" volt, vagy pedig éppen ellenk. kézőlégs 
ötletek híján IE kerlek a játékba, c ami 
az alkotóknak az eszükbe jutott... 

Már a bejelentkező képsor sem mindenna- 

i. Egy űrhajót látunk közeledni egy bolygó 
Bis a kapitány tűzparancsot ad ki, s műre e 
elindul egy rakéta a bolygó egyik szigete fesz 
lé. A becsapódás már úgy tűnik elkerülhetett 
len, ám akkor a rakéta hirtelen megáll, és 
átalakul egy automatizált, vedel kid 
oszloppá. Fellélegezhetünk: csupán 
egy cirkusz érkezett a planétához. A 
parádé azonban nem sokáig tart, 
ugyanis néhány robot jelenik meg, 
akk pillanatok alatt ripityára lövik 
az oszlopot. A cirkuszigazgató — 
fenn a hajón - persze pokolian dü- 
hös lesz, s leküldi az egyik robotját 





(merthogy ebben a cirkuszban robotol 


k 
nek fel), s vele égyütt a genetikailag viz 


letezett, ám félresikerült szuperharcost, aki 
mint zsonglőr van ott alkalmazásban. Will- 
fall, a lejárt szavatosságú robot, és Starshot, 


a különleges zsonglőr 
tehát útnak indul meg- 
keresni, ki is tett ke- 
resztbe a cirkuszuk- 
nak... 

A lényeget tekintve tu- 
Jájdölképsék ugyanar- 
ról szól a játék, mint 
móndjúk a Banjo-Kazo- 

oie: mászkálni, úszni, 
repülni, s így össze- 
gyűjtve a bónuszokat 
eljutni az a pálya egyik 
pontjától a másikig. Mi- 
előtt azonban bárkit is 
félrevezetnék, a Stars- 
hot jóval alulmúlja a Banjot. Nagyjából úgy 
aránylik hozzá, mint a Trabant a Ferrarihoz 
- de erre majd az értékelésnél úgyis kitérek. 
Starshotnak egyetlen különleges fegyvere 
van: az általa dobált kék csillagokat távirá- 
nyítani tudja. Ez annyit tesz, hogy amíg 
nyomjuk a B-t, addig továbbra is irányíthat- 
juk a lövedéket. A másik bye dolog a 
repülés, amihez (duplán lenyomva az ug- 
rást) a rakéta-robotot, Willfly-t hívhatjuk se- 
gítségül — már amennyiben van nálunk 
olyan sárga bonusz, ami a repüléshez kell. 
Nos, tehát ott tartottunk, hogy megérkez- 
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mi 
es 


tünk az első helyszínre. A Tensuns nevű pla- 
nétán trópusi környezet fogad minket: sárga 
homokföveny, hullámzó tenger, pálmafák — 
a grafika itt még nem is tűnik rossznak. Aj 
ró szigeteken járunk: a szigetek közt fából 
készült t pallók kökarígásnoló s ezek aka- 
dályozzák meg, hog mondjuk beleesve a 
tengerbe egy cápa ebédjévé lépjünk elő. Ha 
elég ügyesen egyensúlyozunk (ami az irá- 
nyítás miatt nem éppen könnyű), hamaro- 
san rábukkanunk az ellenségre: egy rivális 





cég, a Virtva Circus okozta a kellemetlensé- 
et. Ismét a hajón a cirkuszigazgató nyom- 
Éés kapcsolatba is lép Wolfgang von Ravel- 
lel, a konkurencia főnökével, aki azonban őt 
szóra sem méltatja — hát akkor legyen há- 
ború! 
Az első feladatunk, hogy az ellenség cirku- 
szát eltávolítsuk. Fel kell 
kutatni egy barlangot, 
onnan hatástalanítani 
kell az ellenség védőpaj- 
zsát, majd utána el kell 
oldozni a cirkuszhajó lá- 
bait a talajtól. S hogy ez 
EST hogyan tehetjük 
2 Mi sem egysze- 

főbb: csupán fel kell hív- 
nunk a cápák figyelmét 
a gumimatracon sütkére- 
ző robotokra, akik vélet- 
lenül épp a lábak mellett 
süttetik bronz barnára a 
hasukat... 

Ezzel kész az első 
helyszín, ám a történet 





az öt további planétán is hasonló stílusban 
folytatódik. Időközben egy újabb nehézség 
jön a : végrehajtó érkezik a hajóra, 
akitől a cirkusz csak úgy menekülhet mi 

ha biztosítva lesz a teltház. A továbbiakbc 
tehát azon kívül, hogy a szó szoros értelmés 
ben harcot kell vívnunk a konkurenciával, 
mindenhonnan be kell gyűjtenünk még vala- 
mi extra ritka cirkuszi látványosságot is. 








































ész egy kicsit kalandjátéknak is 
oki tató, hiszen igen sűrűn kell használ- 
nunk az R-gombot, amivel egyrészt az adott 
bolygó kkgraa CEL S szóba, másrészt 

ig gépe! ket működtethetünk. A beszélge- 
tések során feladatokat kapunk, illetve mi 
magunk adhatunk másoknak: például ah 
hoz, hogy bejussunk a Fegyver Expo 
korlóterére, meg kell kérnünk egy szal őr 
robotot, hogy irányítsa az egyik óriás-tankot 
atér falás nak melynek aztán az ágyúcsövé- 
ről lehet beugrani... Ha egyébként netán 
nem tudjuk valahol, mi a következő teendő, 
mindössze egy légballont kell felkeresnünk, 
ott lesz felvilágosítás. 

Életeket nem számol a gép: ha elfogy a zöld 
lángként szimbolizált energiánk, az utoljára 
elhagyott fénysugárhoz kerülünk vissza. Ezek 
a sugarak a Tojónkról jönnek, s más jelentő- 


Elk is van: KEL állva (az S bármi- 


ke visszatérhetün az ke Az űrhajó 
je — az Ve jatón 


ívül - néhám 

résta 1 áll. Közülük leginkább csak a óta 

hologramjára van szükség: vele válaszi kal 
ki az úti célt— igaz, kezdeten csak eg 
gót. Több ilyen cél csak az után lesz, ta a 
második álván csatlakozik hozzánk a kék 
TV-néző robot, aki a világ összes csatornáját 

igyelemmel kísérve mindig tudja, hol van va- 
lami érdekes. A sötétkék robottal a küldetések 


lényegét magyaráztathatjuk el. A: gol lyófejjel 


GEN ETTE 






kell a kameranézetet 
már túl uxus ] 
kusan a 


it alá, : ; 
ajó öetélétk majali premier hbán; köz- 
ben meg a hajtómű léngjánál jére szénné 
ég. Az higgrümmesnek bizony még sokat kell 


tanulnia a Rare-től. 


1TJÁTÉKOS 
MENTÉS: ELEMES MEMÓRIÁBA 
v SOKkFAJTA FELADAT. ( 
NEM ÉPPEN SZOKVÁNYOS § 
——— MEGOLDÁSOK ; 
x IDÉTLEN TÉRTÉNET, BORZAL-( 
MASAN BÉNA RÁNYÍTÁS 








GYEN AZL SÁS Keksz le Szá etei 
kimaradt, de azért ha találtok pár régi eladásra szánt 
ell LÉ KE BA CE 


[eYarÁe MELL S e e LTAL La 

MELL AT LL Le LL A 
[ALA LEALL LAZA e ELTL LOL 
készítését, akkor vagy lehúzom a rolót, vagy megta- 
nulok két nap alatt "föszerkeszteni". Na, nézzük, mit 
CA LLÁÁ ELT HT CT: CK. LEN 


AA TS ennyire nehezen még nem FE Cl 576 


Kedves Martin, meg 576 Konzol! 

Az újság tényleg szuper, ezért nem is ragoznám... Az újságot 
sze ee apus 

LT Te ered e je E ese e tea GEL B 

Ez igaz. Nem is tudom, mikor jön ki végre egy igazi 
konkurencia, amely tovább inspirálna minket a még 
hl settle Ezömetszs ; 1 

PÉNZT NÉ e Tat azoke Tate eaN 

LES ÉS zi ELÉ (Va Meat OLE A 

1., Mikor lesz végre valami jó kis kiss si [ál LE FAOA 
Kört) bYaca 

Te gyerek, hát a Red Alert már ezer éve fut, meg 
van C8C is, meg Warcraft is, meg Z is, és ezekről 
már írtunk is. Ugye csak ugratsz engem, hogy még 
MALUL LL tA 

PE AT ee 

13 ELT tal Lee Láz AAL aazke ul 
amit ki tud rakni tesztelőhöz, és a választás Vári ko- 
mára esett. Ő ugyanis Nó4 rajongó. A többieknek 
LÜL E A LALUN 

3., Szerintem jópofa ötlet lenne egy stáb fotó, rövid leírásokkal a 
IE GOTGA 

[d ZAL LA SL LAGO TOL 

I, még nem látod ezeket a fejeket. Egyébként a 
szerkesztőségben - rajtam kívül persze - senkiért 
hu led jáseze alia Lee sáeet E Le káKLULU 
CLA 

LV razátolát vagy alá odaírhatnátok a [ESÉS ésaz 
ee Net címet az áttekinthetőség kedvéért. 

Minek írjuk oda? Ennyire lusta lennél, hogy nem 
tudsz rákeresni egy játék nevére? A konzolosok több- 
ségének nincs Internet hozzáférése, ezért nem értem, 
hogy miért lenne így a dolog "jobban áttekinthető". 
Én mindig mindent megtalálok a Neten, szerintem ne- 
ked is megy a sitgss a Ajánlom a Yahoo-t. 

5., A Sgvaresolt nem akar békét kötni a Nintendoval? Üdv.a 
SL Áe a Ae Ae OT TA 
Lie 

ETET LL EL ÁE GAEL] 
SONY-tól is függetlenné akar válni némiképp. 


[as ee elb 

ST a Á ea ee Tee ULMO ÁL 
MALE ET ága Mea sl 
etel ae tve ELLATAS tti (ép) hat 
tem társaságában. Akkor kezdtem el venni az 576-ot, ámikor ró- 
döbbentem, hogy fogalmam sincs melyik lehetne a ESTÉN 
AU ls CA szea KU dj 
nem kis pénz, ha ezt nem olyanra adom ki, amivel min. 9596-osan 
elégedett vagyok, akkor vagy eladom (fél áron az új játékot), ós 
kezdek gyűjteni a következőre). Azóta teljesen MA keré] 
aa NEG AAS á ee ALTO AT 
köszönhető, hogy nem indítotok ideig-óráig fennálló rovatokat, 
csak játékokkal foglalkoztok és az írógárda is állandó. 

IO ZAL LL La [AGA L OL mint púpos gye- 
rek a prés alatt. Egyébként é OLLÉ 
CALL E LL ALLAN] [ALA rál 1 

IST LELT LELT OMT ETL AOL 
választja el öket egymástól - ha nem figyelsz, meg 
KELL OL ES: VÁLTS 

Sokan kritizálják az újság OSZD Asz KOST 3 
egyet. A főbb játékokról írtok (vagy talán az összesről), s én nem 
[Sze ta e ske ekesze ee á AE skot 
TSA ee ee 
Ste LáG YA ULNE L AT OL ONSZ ALLT] 
legfrissebb konzolos játékpiacról, méghozzá igen színvonalasan. 
Szerintem a cikkek humorosak, jók, mindent tartalmaznak amit 
csak kell, s az értékelések is korrektek (legtöbbször). A lapok (pap- 
1 1 ír) minősége kiváló (az egyetlen újság, amelyiknél ez megmaradt 
1 1 Ti vagytok!). A reklámokra - újfent véleményem alapján — semmi 
88 MESZ Se LOS SZ SEN ÉS eg site eke 
Másrészt ha gyüjtöd a számokat (ezzel valószínűleg legtöbben így 
I ELO ketkael es sa e dSS HELŐT 
[j és CS eÉe sake 














jj ja LEN CL GY ee LL LL LOL 
i vastam volna a leveled folytatását, nem írtuk volna 
1.1 le mindketten ugyan azt a gondolatot. Mindegy, a 

1] dizájn marad így. 

1 1 Más. Néhány kérdés: 

hi LELT EL ÁGY a 100 íz ee [eve 

i [Yi Lee ZET GÉ LL 

I Mer L eti GOT A 

Ji 1 [dei változtatok, ugye minket olvasókat is megkérdez- 

jól HATYTY 

j MAG STT ő ] titeket. Tervezőnk, Dénes ízlé- 
j EGÁL ELSZ A LLATA OL GT el 
88 KEL CL LT) UL hogy valaki tudna érdemben javaslatot 
LA EE CALL TÉL LL ELETTEL 


28 











CAS 


[e KG CLLEG LL AAL ETL OLT EL AA:)ULA 
CELL EET TTL ENC MELL LL LT MLLE tti 
még úgy sikeres magazin, hogy először megkérdez- 
ték volna az olvasókat, ki mit szeretne, Ehelyett ki- 
gi r8ijú CLEO ZT MET Ter LL 

3., A nálunk kapható PSX-ek viszik az NTSC lemezeket is? (Ha 
igen, hol lehet progit kapni, ha nem, hol lehet hardvert szerezni?) 

[ANNE N ÉLTET A Aa ek áS 
szont van olyan TV-d, ami tudja az NTSC-t, meg egy 
SCART kábeled, akkor nincs gong. Söt, a 7502-eshez 
már az sem kell. Hardvert olyan országokban kapsz, 
CL CG VALLAL ALANT EL VESE LA ALLEN 
losan nem kaphatsz Magyarországon, mert minden 
ITELT et ANG LL AZTAT AZT TET ta 
adott területen használható és forgalmazható. 

4., látunk-e a továbbiakban Appaloosa híreket (engem marhára 
CSa 

Ha majd szólnak, hogy menjünk, megyünk! 

CN e Tale et OTET Ete 
erősített hírek szerint a Ridge Racer Type 4 már megvan NTSC- 
LE 
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LL OLe LV LL Le EL LNN EL LAO É  1j 
sem jön. RRT4 december óta van nekünk, nyárön jön 
a PAL verzió. 

6., A megjelenő játékoknak kb. hány százalékáról írtok (csak a 
PAL jss et PLATA lass 
Ce ALT el 

Bártan állítom, hogy 9096-ról (az első szám előtt ki- 
jött játékokról nem írtunk, meg néhány jelentéktelen 
CO ELL JN 


o ou 

IZ sk a al 1) kelegóriájábon ak 
eat ásáskeakea [ee kered szán hl] His 
jenéll hogy miért nincs Demo CD, poszter, stb. Elsősorban 
azért, mert ezerszer leírtad, másodszor ez így jó ahogy van. SZU- 
PER! 
Inkább azt szeretnérh megkérdezni, hogy a jövőben lesz-e még 
olyan hasonló szuperlatívusz, mint a Metak Gear Solid? Sok NTSC 
játékot végigjátszottam már, ami meg sem jelent Európában, ez 
MAAS E LÉ esel 
KGN E ES ztás 
ELL GEMENC A CH 
tom, hogy Japánban milyen király stuffok jönnek ki, 
melyek ide el sem jutnak, vagy csak nagy késéssel. 
Pete Si jelle) ML LLOá SL LA 
[SZALL G EL LE GALL LGA LL 
Lee: ee este Ae e Áe e alkteláattó 
ee Le zá ELLA TTL LE É] 
"belekontárkodás" bizonyos progikba nagyon ide- 
[SZÜL MLAL LOL LL ROL OT LATTAL 
FEL LE LÉTO: Z 


ETATISTA NYA 
[NAT 


TA jé [3 


xNAATN KSE 
ene 
OLE Sés lee e LGszze 


tp győ 

NEEE LEZTt hát te egy [9 vagy! Te Elv gyönyörű- 
en fogalmazol, mint nagy példaképem, Dániel "§0- 
rell" Miklós néhai szimulátoros ciki seen Ala 
éjszakákon át olvasgattam, hogy valamicske rám 
ragadjon a Mester hagyatékából, és görcsösen küz- 
döttem azért, hogy a vélhetően egyszerübb szóvirá- 
KOLL OL Lee a LL AL TULA 
radjon újonnan bevezetett stílusomra! Még fényko- 
romban, mondjuk a "Damocdles" cikkem idején is 
csak ugattam - mit ugattam, épp csak a szikráit csi- 
LES ele OL elt ájá 
nyos lelki fejlettségi szint alatt csak többszöri nekifu- 
tás után, de egyébként is csak ködösen értelmezhető 
mondatszerkesztő módszer rejtelmeit, melyet Ajkai 
Örkény barátom vitt tökélyre William Gibson művei- 
nek fordítása során. De kár, hogy szegedi vagy! 
[OLLÉ EE Ma ezta eat 
Nem tervezed a felköltözést (ugyanis a szoros határ- 
idők miatt nem tudok vidéki tesztelőket foglalkoztat- 
Áta libd Mel garantálnék... 











het, hogy a csalódott fejlesztöbrigád terjesztette el a 


eb 


izárólag saját magam nevében ki 
Vele AG ei 
tsz haj FGNEVEB tudván azt, hogy lelkiisme- 
KERTET ee 


így korrekt, ahogy van, további 
Le áee ea ke MY e letére] 

FETT serte AGENT Li éz ák Alostáli 
könyörgő belső lényem és az értelmes írott formá- 
MESA ALJA S e LL EZLT LL ÁL LE ZláS 
kesztői lelkem nevében -, hogy minden hónapban írj 
CALL AGA LAL LL LOL: A 
a sok megtévedt, vehemens, végletekig elmenni haj- 
ELL aza LL ELLA AÉ 
zárólag csak a saját maga által elfogadhatónak ítél- 
LES SL AL SETLeL e elitet 
is alig tűrő konzoltulajdonos levele mellett első he- 
LESZ a Gee LEN 





Helló Martin! Most bevallom - puszta kíváncsiságból írok. Az ér- 
het ale Ni kö) mi a helyzet a Thrill Kill nevű ték- 
kal? Kétszer írtál róla, s mind a kétszer oda voltól tőle. Végi 
adtál róla, hogy nem fog megjelenni. Na, most két hete hozzá ju- 
keV e tsáet e ek ene eleji 
jelente Mi van Martin? Miért nincs benne az újságban? H.G., Má: 





El 

ee AZA eT ee ELT SA TAGOT ALÉ CA 
velek jönnek, mint a tiéd, mert szinte minden hozzád 
MOTTO TT EL CALL AG LÜL Ó 
végre sikerül megszerezniük egy-egy kurrens játé- 
kocskát. A szöveg mindig ugyanaz: "Martin, csak tu- 
MONO Te Me e ráz kuld LÉ d 
Ehrgeiz, de ti még nem írtatok róla", Erre azt szok- 
tam válaszolni, hogy nekem is megvan, de már 3 
hónapja (a TK mondjuk fél éve), csak azért nem írok 
róla, mert nincs PAL verzióban. A Thrill Kill-t egyéb- 
LEALL Se LOL L ELÖL ET 
LL AGA E NGC LA VÉG 
ELLA OSS ROTT tt LTAL AG tára d 


LL ae ae ete eá s OL a UA LS 
törölték a játékot végleg, soha, semmilyen cég sem 
adhatja ki) kifejezetten felkért, hogy ne feszegessem 
a Konzolban a TK lsajióijó Aki "eg CELLO ÁL La 
(Eat A LL TELNE LB 


Szóval, az úgy volt, és úgy kezdődött, hogy megjött az új Kon- 
LTSTT GAS e MSZT vetele 
[S ekes ÉeT e ee ee V SS AUT li 
[NA GENETTA sáká PLUTO ző) 
Ce Ek ee át ACL OU N 
e Tsz aaa ÁKK ék LO LONG NAV 
MeLLe ales eke áb szá e S LA A B 
zását EETÉpN TE [okg Ézs 
Ke ánNNeT AA 

orát Üss lényegre, ugyanis megint van egy b 
tem, ami elbírálásra vár. Éppen a 98/ szeptemberi csevegőn nosztal- 
ezet TT Mea et eger AS áTteei 

ja LV hogy csak a cikkein keresztül ismertük. És a 
LA á EST; is. Szóval arra gondoltam, hogy mivel a KON- 
ZOL1 főleg a teremtés koronái olvassák, és ugye enyhén vizuális tí- 
pusok vagyunk, ezért meg kéne ereszteni egy stábfotót. Nem kell 
este esd e tear át A 
ölrts; CA kséntéget erű fotó és mellette egy kis 8 





LEALL ÁG as le eeza AAA esel 
[ETL ale kosá E Kleetsze e) kagteke hee leeleló 
égy a Veres Miki egy isten. Először is ágzzarabi [dd 


E 8-at, s azóta itt nyomjuk japánul... De ami még érdekes: 
ÜdV kkel ea LA I; MT Zak UO 
zzazlkáz ATA Ata eze aszlee TUL ALULo 
[sa alk Leezak UL 
oszt lk varni sake aka e a 
randevúzott Yuffie-val, meg talált egy második tengeralattjárót. He- 
LAS LÉ kab on következő te ela td 
Mea a] 

EL ELL LE e ELLE e ELEN LENA ÉS Ú 
fotó. Mert ő egy isten! Senki a világon nem tud töb- 
bet nála a FF7-ről, még a Sguaresoft "helpline" üze- 
LELKŰ OLT e le] 
Meet Ag e OL NM OZÉL SE AY ELL 
denféle mentett állásokkal, amiben Yuffie-val randi 
zik! Most meg állítólag Barret-et próbálja felszedni... 

Azt írtad, hogy az MGS PSX-en a tökély, nincs nála jobb, etc... 
Kérdem én: az FFVII és az MGS közül melyik a jobb? A többi do- 
loggal, majd legközelebb foglalkozunk, ei ese ev 
Vál eTÁe ás ES ee 

MNO ALA TS RTL LL UL ál 
LG e LA A LULLY LL Te ee] 
lehet összehasonlítani, de ne kérdezd, hogy melyik a 
jobb?! . 





















OD ee EG CLT EZT 
roham jött rám, hogy ha orvoshoz mennék, azonnal 
új főszerkesztőt javasolna a főnökömnek. Mert a ré- 
gi max. egy hónapig húzza már... 
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Válasszon a kínálatból! 


s Információtechnológia 
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s Multimédia 
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Nyitva tartás: 
naponta 10.00-18.00 óráig 
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MEGRENDBEL Ő S323ELVEÉNY 
KÉRJÜK TISZTELT ELŐFIZETŐINKET, HOGY AZ ESETLEGES LAKCÍMVÁLTOZÁST JELEZNI SZÍVESKEDJENEK! 


Kérjük, hogy a megrendelőlapot vagy 
annak másolatát boritékban az alábbi 
címre feladni szíveskedjenek: 









negyed évre 1600,- 
fél évre 3000,- 
egy évre 5760.,- 


Megrendelem az című lapot. példányban 


öt 
ege drenslőHéVE COMGAME "576" KFT ő Í 


Irányítószám: 
Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. 
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